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PHILIPS PERSONAL MONITOR - A 



Yhteensopiva laatuvalikoima 


Philips, maailman johtava kuvaputkien valmistaja 
tarjoaa vaativaan ammattikäyttöön suunnitellut tie 
tokonemonitorit. jotka voidaan liittää useimpiin 
mikroihin. 

VCR kytkimellä varustetut mallit toimivat myös 
video monitoreina. Kaikkiin malleihin saa lisävarus¬ 
teena säädettävän jalustan. 


Yksivärimonitorit 
BM 7502 vihreä CVBS 
BM 7522 ruskea CVBS 
BM 7542 v alkoinen CVBS 
BM 7513 vihreä VIDEO 

Tn: 

BM 7523 ruskea VIDEO 

tti: 

’) sisältää liitäntäkaapelin 
t I ITA: l-SQ monitorit 


Värimonitorit 

CM 8802 CVBS - RGB + 
VCR 

CM 8833 CVBS + RGB + 
RGB I + VCR 
CM 8852 RGB + RGB I 
CM 887.3 RGB + RGB I (sls. 
CG A + EGA + 
EGA) 

Lisävarusteei: l.iitäntäkaa 
peli ja säädettävä jalusta 


CM 8833, 

14” -värimonitori 

CVBS t RGB + RGB I 
liitännät 
VCR kytkin 
CRT Piteli 0.42 mm 
Tumma kuvaputki 
Kääntyvä jalusta 
Resoluutio 600 x 28S 
su merkkiä rivillä 
Sopii useimpiin mikroihin 
ja \ ideoihin 


PHILIPS 


Erinomainen hinta laatu suhde on kaikkien Philips 
monitorien tärkein yhteinen ominaisuus. 



lii lv Kesti. 
Nimi 


Yritys 


Osoite 


Postinumero 


Postitoimipaikka 

Laitekanta merkki 


Palautusosoite: Oy Philips Ah Monitorit 
P1.255. 00101 Helsinki 




































Peliarvostelut 



Strategiapelit 

Bismarck 

PSS 

18 

High Frontiers 

Activision 

18 

Ogre 

Microprose 

18 

Roolipelit 

Phantasie III 

SS1 

19 

Druid II 

Firebird 

22 

Toimintaseikkailut 

Tai-Pan 

Ocean 

44 

Pirates! 

Microprose 

44 

Hovv to be a Complete 


Bastard 

Virgin 

62 

Scary Monsters 

Firebird 

62 

Night on the Tiles 

Firebird 

62 

Ampumapelit 

Last Mission 

U.S.Gold 

58 

Prohibition 

Infogrames 

58 

Sabotcur 11 

Durell 

59 

Tank 

Ocean 

59 

Blazer 

Nexus 

60 

Goldrunner 

Microdeal 

60 

Terrorpods 

Psygnosis 

60 

Implosion 

Cascade Games 

61 

Red L.E.D. 

Starlight 

61 

Starfox 

Ariolasoft 

61 

Muut 1 

Quedex 

Thalamus 

7 

Bubble Bobble 

Firebird 

58 

Super Sprint 

Electric Dreams 

59 


Muista! 

Seuraava C=lehti ilmestyy 
11. joulukuuta. 



Testit 


Commodoren omat levyasemat . 8 

Laajassa levyasemalestissämme on mu¬ 
kana vanhan luiun 1541 :n uudempi C- 
malli, C-I28:aa varten suunnitellut 1570 
ja 1571 ja uusi 3!* tuuman levykkeitä 
käyttävä 1581. 



Musiikki 


Microrhythm+ . 23 

Mahtavan hauska ja hyvä-ääninen rumpusyntelisaailori. 

Onko musiikkiin oikotietä? . 54 

On! Kolumnistimme on jo tehnyt osan ajattclutyöstä. 


Konekielikurssi . . 26 

Vain yhden käskyn hallitsemalla on mestari. 

Mitä on moniajo? . 48 


Mainosmiehet ovat miltei tyystin unohtaneet Amigan voimakkaimman ominaisuu¬ 
den. Monet Amigan ohjelmat peleistä taulokkolaskentaan käyttävät moniajoa. Mi¬ 
ten? Sen mc kerromme. 


Ohjelmoijat 


Stavros Fasoulas . 5 

Suomen paras pelinikkari kertoo pelien tekemisestä. 

Richard Garriot alias Lord British ... 32 

Ultinia-roolipelisarjan tekijä kertoo itsestään ja peleistään. 


Sovellukset 


Minne Amiga yltää . 30 

Uusia käyttöjärjestelmiä, kääntäjiä, ongelmia. 

TehoBasic - peliohjelmoijan työkalu . 38 

Kun perusBasic ei riitä, laajenna sitä. C=lehti kertoo miten Basicia laajennetaan ja 


julkaisee todella upean Basic-laajennuksen. 

Ensimmäisen listahitin jälkeen . 45 

Mitä sitten, näppäimet ja spritet. 

Gurun vinkit . . 14,16,35 

Osaatko käyttää levaseman mukana tulevaa apuohjelmaa? 


Pelit 


Koko Barbaarin elämä . 36 

Miten Barbarian pelataan läpi. 

Baron Knightlore . 20 

Viimeisimmät seikkailut pelien maailmassa. 

C-64 Top 50 . 63 

Amiga Top 15 . 63 


PäKMrmttaia F*£ow»o F«wtti 
Toörötussihleeri Ituja LutAkala 
Torni rt* ja K 3 m Letfettus olo 

VsloCUVDU* Aki KCtWOO 
Taitto ja piirroksi WaBu 


Pasi Andre/»H. Ma« Hamterg. Pasi Hytönen. Jyrki J. J, 
Kasv. Jukka Marin. Nko Nirvi. Jcn Okkonen. Pekka 
Pess, Jouko Hnkorea Risto smasnaa. Rem Töninen 

Tomtuksen osoite 
Oletti 
PL W 

00361 Helsinki 
puh 190) 120 5711 

TEKBT1SISÄLTÖ 

C=letti on nippunralon Conunoctoe-tietokoneeri 
käyttäjän entasletti Lehti juikaeee sitoumukselta 
ktrfotuksia. kuvio ja Ucto»oneohjeim>a eoiotomattaan 
aihealueetta ja maksaa ka^tuspalkkion yksdyis- 
hentaiOiden laatimina aftfldeteista. jotka eivät fciy 


yritysten tiedotustoimintaan. Kajortuspafckioisla 
pidätetään normaali vero. m*äii tekijä ei c*e totfnillanui 
verokirjansa n*iemnvrf»>OtiSt 2 oikeaksi todistettua 
Kopiota kahden viikon kuluttua artikkelinsa julkaisusta. 
dJkaetavahsi larkoiiemjen artikkeleiden luksi olla 
tonooBa ta> tie1<*on©k»jocttimella kirjoitettuja Ucdkii no 
on. mikäli mahdo&sta. toimiteltava myös levykkeet 
tallennettuna Art*kelehin äityvät ohjelmat on 
llhetetliva haselifa la levykkeellä, jonka pöä»c 
lanatussa lanassa lukee tekijän nimi. puheiirnumeto ja 
rakron merkki. Emme vastaa Naamatta lähetetystä 
ametsiosta emmekä palauta artikkeleja emmekä ohjelma 
ete niiden mukana seuraa inttävillä postimeikeiHä ja 
csoitieeia varustettua kirjekuerta. Julkaistaviksi 
tarkoitettu ainesto tulee lähettää edeiä olleeseen 
toimituksen osdtteeseen Julkaisemamme artikkeli ja 
ohjelmat on tarkastettf huoleta Emme kuitenkaan voi 
liata riden virheettömyyttä emmekä vastaa mahdcilrsien 
urheiden aiteurtanusta vahingoista. 

ILMOITUKSET 

C=lehti 
Imoiiusosasto 
PL 64 

CO 331 Helsinki 


Myyntirynmä I 

Myyn li jeh ta ja Esa Saino 
Myyntineuvottelija Tapani Mäkelä 
Myyntiaihteeri Anna-Leena Sandell 

Myynliryhmä II 

Myyntipajkliackc Marjatta Kemppi 
Myyntisihteeri Anna-Leena Sändell 

TUUJSHHNAT 

Jilkuva säöstöttaus 12 kk :09 mk 

Maaraaiiatsniats 12 kk 122 mk 

C-lehti toimitetaan kaikkiin pohjoismaihin tlrran 
postitusSsää. muthn maihin hmtatiedei saa 
Tiaajapatvffustamme puh. (90) 120 670. 

Oletti Imestyy kuusi kertaa vuodessa. 

Saäsiötiöus on tilaamistapa, jossa tfeusmaksu 
laskutetaan sovtum laSiutusväletn kuteinkin voimassa 
oevaan saäctdtlauchmtaan, jeka on aina eduHisemp* kuin 
vastaavanpituisen määräaikarsiilauksen hinta. SäästCtilaus 
jatkuu ilman en uudistusta kumes tilaaja irtisanoo 
limuksensa loi muuttaa sen mAärdoikiuijcksi. 


TILAUKSET JA OSOfTTEENMUUTOKSET 

TiLiukset ia osoitieenmuitokset teet hetpoanmin lehdossa 
olevalla oalvelukcrliBa. Voit myös soittaa 
tdaajapalveluumrre. puh (90) 120 670 tai kirjoittaa 
osoitteena C=lehti. Tilaajapalvelu. PL 35. 01771. Vertaa. 

KUSTANTAJA 

Tecnopress Oy 4 

PcaUoooito: PL 64, 00301 Hcbinhi 

Katuosoite: Strönbergintie 4 

Puhelin: i90) 123 5711 

TamitusjohtBts: Eero hakata 

Pmkki: SYP Helsinki Fredriköntori 205818-67170 

Pcetisiirtotilb 1734 09-0 

PänopaAka: Sarvomaptul 

Tecnopress Oy en Sarxma Osakeyhtiön tytäryhtiö 

COMMODORE on Commodore Electronics Lld:n 
tavarametkki 

C-tohti on Commodore Electrenice Udtfilfl Sfkä 
tabude&sesti että ttxnirnailrseyi riippunaton julkaisu 

ISSN 0783 0021 
Er&mmäinen vuc&kerta 
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Airborne ranger 

Rangerit ovat Yhdysvaltojen parhaimpia sotilaita. He vastaavat 
kotoisia laskuvarjojääkäreitä tai Englantilaisia kommandoja. 

Olet yksi parhaimmista ... hyppäämässä yksin laskuvarjolla vihol- 
lislinjojen taakse. Vihollinen hallitsee maastoa piiloutuneena bunk¬ 
kereihin ja konekivääripesäkkeisiin ... saatat olla saarrettu. Toi¬ 
minnan on oltava räväkkää, sillä taistelet suunnatonta ylivoimaa 
vastaan. Tulet tarvitsemaan taitoa ja strategiaa voidaksesi harhaut¬ 
taa vihollisen, sekä rohkeutta ja himpun verran onnea paetaksesi. 
Airborne Ranger on jännittävä räjähtävää toimintaa vaativa simu¬ 
laatiopeli. Pelissä on 12 epätoivoista tehtävää kolmessa eri maan¬ 
osassa. Mahdollisuudet ovat raioittamattomat! 

Nyt kaikissa TOP-tarralla varustetuissa Airborne Ranger-peleissä 
mukana arvontalappu, jolla osallistut MicroProse -tuotteiden 
arvontaan. Ota jälleenmyyjän leima lomakkeeseen ja palauta se 
Toptronics Ky:hyn ja osallistut arvontaan, jossa palkintoina pelejä, 
paitoja ja paljon muuta. 

Jälleenmyyjät: Info-kirjakaupat, Expert ja Musta-Pörssi -liikkeet, 


Airborne Ranger. 

Vaativa yhdistelmä vaaraa ja yllätystä. Saatavana Commodore 
64/128:lle kasetilla hintaan 164,- ja levykkeellä hintaan 230,-. 



SIMUIATION • SOFTWARE 



Nuppulantie 35. 20310 TURKU 

puh. 921-546666, telex 62699 TOP, telefax 921-546777 

Sokos tavaratalot sekä muut hyvinvarustetut myymälät. 





























KIM LEIDENIUS 



- viimeinen taidonnäyte 


Stavros Fasoulas heittää Quedexin muodossa 
hanskansa kuusnelosen peli kehään. Valtio vaatii 
omaansa armeijan harmaisiin ja vuoden kuluttua 
pelimaailma näyttää jo toiselta. 


QI uedcx on ohjelmoinnin 
kannalta ollut ehdottomas¬ 
ti vaikein Stavrosin peleistä. Si¬ 
tä hän on myös kaikkein pisim¬ 
pään tehnyt. Sanxionia hän teki 
kaksi ja puoli kuukautta. Del¬ 
taan kului neljä ja Qucdcx vei 
jo miltei viisi kuukautta. 

Kolme kuukautta vierähti pe¬ 
rusrutiinien rakentelussa. Sinä 
aikana oli koulun fysiikan kirjan 
sidonta kovalla koetuksella. Ny¬ 
kyään irtolehtiscstä fysiikan kir¬ 
jastaan hän haki kaavat, joilla 
pallon pomppimisen, kimpoami¬ 
sen ja lennon saisi näyttämään 
mahdollisimman luonnolliselta. 

Lopun ajasta hän käytti kym¬ 
menen kentän rakentamisen. 
Viisi ensimmäistä oli varsin 
helppo kehittää, mutta sitten al¬ 
koi olla ideoista pulaa. Niitä 
kuitenkin tuli yksi kerrallaan ja 
lopussa oli jo hieman ylitarjon¬ 
taakin. Väkisin hän ei kuiten¬ 
kaan olisi kenttiä tehnyt, jos hy¬ 
viä olisi ollut vain kahdeksan 
niin pelistä olisi tullut kahdek- 
sankenttäinen. 

Paras pelini 

"Quedex edustaa tällä hetkellä 
parasta mihin pystyn. Olen var¬ 
ma ettei kukaan muu pysty te- 
keään samaa asiaa paremmin”, 
toteaa Stavros. Samaa ovat kil¬ 
van toitottaneet ulkomaisten 
lehtien peliarvostelijat. Quede- 
xilla hän on samalla todistanut 


osaavansa tehdä pelin. Kireäpi- 
poisen käsityksen mukaan ohjel¬ 
ma, jossa maisema scrollaa si¬ 
vuttain ja kaikki vastaantuleva 
ammutaan ei mahdu peli-nimik- 
keen alle. 

Quedex on jo niin lähellä täy¬ 
dellisyyttä kuusnelosmaailmas- 
sa, ettei hän ihan heti uskaltaisi 
lähteä tekemään seuraavaa. 
Markkinat paranevat jatkuvasti 
ja uuden pelin on aina oltava 
harppauksen edellä, sillä muu¬ 
ten se ei ole julkaisuajankohta¬ 
na riittävän hyvä. Delta oli jo 
vuosi siten arcadelaatua. Val¬ 
mis se oli kuitenkin vasta ke¬ 
väällä, silloin tekniikka oli jo 
puolen vuoden ikäistä. 

Sanxioninkin grafiikka oli 
valmiina jo ennen Uridiumin il¬ 
mestymistä. ja silti hänen väi¬ 
tettiin matkineen Andrew 
Braybrookia, koska Andrewin 
peli oli aiemmin valmis. "On¬ 
neksi armeija tulee väliin”, huo¬ 
kaisee Stavros. 

Yksinkertaiset 

työkalut 

Joku crackeri on Stavrosin pele¬ 
jä tutkittuaan todennut, että 
koodi on hirveää. "Lopputulos 


on kuitenkin se mikä ratkaisee. 
Konekieli on vain tapa tuoda 
peli esiin. Mitä iloa on kauniista 
listauksesta, jos peli on surkea”, 
vastaa Stavros. 

Koodin rumuus johtuu siitä, 
ettei hän käytä assembleria 
vaan kirjoittaa pelinsä monito¬ 
rilla. Paikoin on jätettävä koo¬ 
dille hieman kasvuvaraa, ja kun 
se ei riitä on tuloksena spaget¬ 
tia. 

Assembleriakin hän on käyt¬ 
tänyt, saatuaan selaisen Thala- 
mukselta Deltan tekoa varten. 
Joitain rutiineja on Deltassa 
tehty kääntäjällä, mutta kun te¬ 
kee koko muistin täyttävää pe¬ 
liä niin lilaa ei yksinkertaisesti 
ole assemblerille. Kun on kir¬ 
joittanut neljän kilotavun rutii¬ 
nin sen lähdekoodi vie muistia 
vähintään 16 kilotavua ja lisänä 
on vielä 30 kilotavun assembler. 
Hommasta toki selviää lataa¬ 
malla ja tallentamalla, mutta se 
tietää jumalatonta ajanhukkaa. 
Ohjelman kirjoittaminen ja tes¬ 
taus ci onnistu samaan aikaan. 

Jotkut ovat ratkaisseet ongel¬ 
man kytkemällä kaksi kuusne- 
losta yhteen, mutta silloinkin 
tahtoo olla muistitila tiukalla. 
Jotkut käyttävät jopa Amiga 


500:aa kuusnelosen ohjelmien 
kirjoittamiseen. 

C-64 on vielä yhden ihmisen 
hallittavissa oleva kone, toteaa 
Stavros, mutta tulevaisuudessa, 
kun laitteet monimutkaistuvat 
ei huippupelin tekeminen onnis¬ 
tu ilman työryhmää. Silloin tar¬ 
vitaan ideanikkareita, graafikoi¬ 
ta, koodaajia, animoijia, muusi¬ 
koita, koordinaattoreita ... 

Stavros ei kuitenkaan aio luo¬ 
pua pelienteosta. Hänen seuraa- 
va pelinsä on Amigalle, tosin 
sen hän arvioi valmistuvan vas¬ 
ta kolmen vuoden kuluttua. Sen 
verran hän suostuu paljasta¬ 
maan, että peli-idean toteutta¬ 
minen kuusnelosella olisi mah¬ 
dottomuus. 

Kauneimmat muistot 

Pelin teko on senverran tasaista 
puurtamisia, että ainoa mikä 
jää todella hyvin mieleen on lop¬ 
puleiri. Sen aikana viimeistel¬ 
lään peli ja uni jää varsin vähäl¬ 
le. Quedexin loppukirin aikana 
nukkumiseen jäi 11 tuntia nel¬ 
jän päivän aikana. Deltan vii¬ 
meistelyn aikana ei unelle jää¬ 
nyt juuri yhtään aikaa ja San- 
xionin kuutena viimeisenä päi¬ 
vänä tehtiin keskimäärin 20 
tuntisia työpäiviä. 

Quedexin arvostelu on seu- 
raavalla aukeamalla. 

[enter| 


uutofeX 

DESIGNER 

10735677&€fi3 

PU-SH 

PIRE TO OUIT 
PÄT «SS JONI 


Quedex Designer -ruudussa voi antaa kenttien 
suoritukselle haluamansa järjestyksen. Sopivilla 
numerosarjoilla löytyy humoristisia kommentteja 
tai helpotusta pelaamisen vaikeuteen. 



Tämä kenttä ei löydy aivan helpolla. Sen 
sisäänkäynti on hieman paholaista 
korkeammalla. Aarrekammiokentästä löytyy 
runsaasti aikayksiköitä 



Stavroksen pikku pila. Pääkallon takana 
olevasta kysymysmerkistä saa yhden lisähypyn. 
Hommaan kuluu kaksi hyppyä 
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Viisi, neljä, kolme, kaksi, yksi... FIRE! KABOOM! Kohde poisteltu. 
Seuraava: AUTOFIRE! BUTUTUM. Väistö ylös: YEAAOOURR! 
AUTOF1RE! Paras pitää tiukasti kiinni! 

Käytössäsi on kaksi tosikovaa joystickia: Commodore VG 200 ja 
Challenger. Commodore VG 200 on täsmällinen, käteenistuva ja 
kestävä. Jokaisen pelaajan unelmatikku. Siinä on neljä tulituspaini- 
ketta, tehokas automaattitulitus ja pitävät imukupit. Challenger 
on puolestaan jännittävästi muotoiltu, uuden ajan joystick. 

Näppärä ja persoonallinen. 

Nopein ja tarkin voittaa! Kysy vauhtikahvoja lähimmältä Commodore- 
kauppiaalta. 


c* commodore 


Maahantuoja: Oy PCI-Data Ab 

PL 148, 65101 VAASA, puh. 961 - 113611 











- The Quest for 
Ultimate Dexterity 


Kymppitasolla on hypittävä 


Thalamus. 120,-/164,- 
Ja katso: tähti johdatti kolme 
Itäisen maan viisasta pelaajaa 
kauppaan, jossa odotti Stavros 
Fasoulasin uusin peli Quedex. 
"Saammeko tulla pelaamaan”, 
hoilotti murjaanien kuningas. 

Yllättävää kyllä Quedex ei 
ole horisontaalisesti scrollaava 
ampumapeli. Quedexissä on 
tarkoitus ohjata metallinen pal¬ 
lo läpi kymmenen tason tietyssä 
ajassa. Kaikki kymmenen tasoa 
ovat enemmän tai vähemmän 
erilaisia toisien ollessa lapselli¬ 
sen helppoja ja toisten taas 
mahdottoman tuntuisia. 

Taso 1 jakautuu viiteen alita- 
soon. Ensimmäisessä täytyy liik¬ 
kua pitkin käytävää yksi neliö 
kerrallaan, muissa kcräillään 
välkkyviä ruutuja. Taso on lä¬ 
hinnä harjoittelua tulevaan koi¬ 
tokseen. 

Toisella tasolla ohjaillaan pal¬ 
loa pitkin käytäviä ja etsitään 
avaimia, joista toiset ovat näky¬ 
mättömiä ilmestyen ruutuun 
vasta kun pallo on tarpeeksi lä¬ 
hellä niitä. Avaimet availevat 
ovia ympäri kenttää. Vaarateki¬ 
jä muodostuu paitsi ajan loppu¬ 
misesta niin myös pääkalloruu- 
duista, jotka tuhoavat pallon. 
Tasolla on myös teleportteja, 
joilla voi zoomailla nopeasti 
muualle kenttää. 

Kolmannella tasolla on tar¬ 
koitus löytää neljä amulettia en¬ 
nenkuin maali löytyy. Hyväksi 
voi käyttää teleportteja. Sähkö- 
meri aiheuttaa ajanhukkaa, 
niinkuin myös näkymättömät 
seinät. 

Taso neljä on pujottelua. Pal¬ 
lo liikkuu vain oikealle ja va¬ 
semmalle radan scrollatessa. 
Radalla olevia esteitä on tarkoi¬ 
tus väistää, sillä ne vähentävät 
aikaa. Käytössä on vain rajalli¬ 
nen määrä hyppyjä, mutta hissi- 
tasoja käyttämällä niitä voi pih¬ 
tailla. 


Rata vitosen filosofia on maa¬ 
lata ruutuja. Ruudulle ilmestyy 
pinnoitus kun pallo osuu ruu¬ 
tuun. Uusi vierailu poistaa pin¬ 
noituksen. Lisänä on välkkyviä 
ruutuja, jotka muuttavat koko 
rivin päinvastaiseen tilaan, ja 
mustat turvalliset ruudut, joista 
ei ole mitään seurausta. Tarkoi¬ 
tus on tietysti pinnoittaa koko 
ruudukko aikarajan puitteissa. 

Kuutostasolla navigoidaan 
pitkin putkiston täyttämää mai¬ 
semaa etsimässä esineitä, joista 
näkyvät antavat pallolle lisähy- 
pyn ja näkymättömät vaikutta¬ 
vat maastoon joko edullisesti tai 
epäedullisesti. Eräs vaikutus on 
putkien kytkeytyminen imulle, 
joka saattaa helposti koitua pal¬ 
lon kohtaloksi, sillä poistopäästä 
löytyy usein kuolettava pääkal¬ 
lo. 

Taso seitsemän on eräänlai¬ 
nen Pac-muunnos. Pallon täytyy 
liikkua pitkin kapeaa käytävä- 
verkostoa ja kerätä ylimääräisiä 
aikayksiköitä. Hetken horjah¬ 
dus aiheuttaa sen, että taso kat¬ 
sotaan suoritetuksi ja tälle tasol¬ 
le ei voi enää palata. Koska ta¬ 
sot voi käydä läpi missä järjes¬ 
tyksessä tahansa, on tämän ta¬ 
son vuoro vasta kun sekunnit 
ovat tosi tiukalla. 

Tasolla kahdeksan on tarkoi¬ 
tus kerätä neljä avainta, jotta 
toinen poispääsyovista avautuu. 
Nopeus on elintärkeää, sillä 
käytävien lattiat putoavat alta 
kun niiden yli on kulkenut. Taso 
on saanut vaikutteita Indiana 
Jones -elokuvan alkukohtauk¬ 
sesta. 

Toiseksi viimeinen taso on pe¬ 
lin ainoa väkivaltainen osa. 
Homman nimi on tuhota risti¬ 
kolla olevat kuutiot törmäämäl¬ 
lä niihin. Tämä onnistuu vain 
keräämällä ylinopeutta. Ylino¬ 
peus kestää vain rajatun ajan ja 
kuten muissakin tasoissa, aika 
juoksee koko ajan. 


tasolta toiselle yli synkeän tyh¬ 
jyyden kohti maaliruulua. Tasot 
ovat kolmella eri korkeudella, ja 
hissiruutuja käyttämällä saavu¬ 
tetaan tarvittava korkeus. Hassi 
tietää pallon syöksymistä alas ja 
kohti gameoveria. 

Tasot voi pelata missä järjes¬ 
tyksessä vain ja tasoilta voi siir¬ 
tyä myös toisille tasoille kesken 
kaiken. Tämä on hyvä keksintö, 
jonka ansiosta peliin ei kyllästy 
niin nopeasti. Vaan mitenpä 
Quedex muuten? Grafiikka on 
tietysti taas tavattoman hyvää. 
Pallo on tosiaan metallisen nä¬ 
köinen ja taustat paitsi miellyt¬ 
tävät silmää myös scrollaavat 
ketterästi. Efektit ja musiikki 
ovat peliin sopivia. Lalausmu- 
siikki ja -kuva ovat hyviä, ja löy¬ 
tyypä levyltä demo Thalamuk- 
sen tulevasta pelistä Hunter’s 
Moon ja huvittava demo Willy 
The Worm II. 

Mutta pelihän se tärkein tie¬ 


tysti on. Ja tällä kertaa se ei oi¬ 
kein jaksanut innostaa. Quedex 
ei ole keskinkertainen joka suh¬ 
teessa vaan keskinkertainen si¬ 
ten, että jokaista hyvää pointtia 
vastaa huono. Kaipa harjoittele¬ 
malla ja harjoittelemalla ja 
tarkkaan suunnittelemalla voi 
tasot pelata läpi. Se on kai pelin 
perimmäisenä tavoitteenakin, 
mutta niin vakavasti en jaksa¬ 
nut innostua. 

Quedex on kuulemma Fasou¬ 
lasin testamentti kuusnelosille 
hänen siirtyessään Amiga viis- 
sataseen. Parempikin se voisi ol¬ 
la, mutta riittäväthän Sanxion 
ja Delta pitämään nimen muis¬ 
tissa aina kuusnelosen loppuun 
saakka. Amen. 


Grafiikka: 10 

Äänet: 9 

Kiinnostavuus: 8 

Yleisarvosana: 

Nnirvi 
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Commodoren omia, 
kotimikroihin 
tarkoitettuja levyasemia 
on kaupan kaikkiaan 
viittä eri mallia. 
Mallien välillä on niin 
paljon eroja, että eri 
vaihtoehdot kerättiin 
syvällekäyvään 
vertailuun. 


ommodorcn kotimikroihin 
sopivia levynpyörittäjiä on 
tällä hetkellä tarjolla viittä eri¬ 
laista mallia. Kaksi niistä on 
poistumassa markkinoilta ja yk¬ 
si niin uusi, ettei sitä ole juuri 
kaupoissa näkynyt. Viiden tuu¬ 
man levykkeitä käytettäessä va¬ 
littavana ovat mallit 1541, 
1541C, 1570 ja 1571. Viimeisin 
tulokas on kolmen ja puolen 
tuuman levykettä käyttävä 


1581. 1541- ja 1570-mallien 
maahantuonti on lopetettu, ja 
nämä korvataan 1541C- ja 
1571-malleilla. Myynnissä on 
kuitenkin vielä runsaasti poistu¬ 
via malleja. 

Tavallisesti levyasema ei si¬ 
sällä varsinaisen levynpyöritys- 
koneiston lisäksi juuri muuta 
kuin ohjainkortin. Itse levyn- 
käyttöjärjcstclmä (DOS) on 
yleensä pääkoneen muistisa; ja 
tämän takia käytettävissä ole¬ 
van RAM-muistin määrä vaih- 
telec usein sen mukaan käyte¬ 
täänkö levyasemaa vai ei. Com¬ 
modoren tapauksessa levyase¬ 
ma pitää sisällään paljon enem¬ 
män tavaraa kuin levyasemat 
keskimäärin. Oma prosessori, 
ROM-muistiin sijoitettu käyttö¬ 
järjestelmä sekä hieman RAM- 
muistia tekevät Commodoren 
asemista oikeastaan itsenäisiä 
tietokoneita. Pääkoneen tarvit¬ 
see ainoastaan kertoa levyase¬ 
malle, mitä toimintaa scuraa- 
vaksi tarvitaan ja levyasema 
huolehtii itse lopusta. 

Esimerkiksi levykkeen for¬ 
matoinnin levyasema suorittaa 
itsenäisesti loppuun käskyn saa¬ 


tuaan, vaikka saajakaapeli irro¬ 
tettaisiin. 

Commodoren levyasemien 
toimintapa tekee yhteensopivan 
levyaseman teon hankalaksi. 
Täydellisen yhteensopivuuden 
saavuttaminen edellyttää käy¬ 
tännössä alkuperäisen käyttöjär¬ 
jestelmän kopioimia, ja tällöin 
on kaikilla muilla paitsi Com- 
modorclla itsellään vaarana jou¬ 
tua leivättömän pöydän ääreen 
keskustelemaan tekijänoikeuk¬ 
sista. 

Ohjelmoitava 

levyasema 

Levyaseman prosessori ja 
RAM-muisti mahdollistavat 
omien ohjelmien ajamisen itse 
levyaseman sisällä, ja tätä omi¬ 
naisuutta on käytetty runsaasti 
hyväksi. Tästä ovat esimerkkei¬ 
nä erilaiset kopiointiohjclmat, 
levyturbot ja kopiointisuojauk- 
sct. Tällöin levyaseman RAM- 
muistiin sijoitetaan oma kone¬ 
kielinen ohjelma, joka usein 
käyttää apunaan ROM-muistis- 
sa olevia valmiita rutiineja. 


Ohittamalla alkuperäisessä 
käyttöjärjestelmässä olevia mut¬ 
kia voidaan joitakin toimintoja, 
kuten ohjelmien latausta, no¬ 
peuttaa melkoisesti. 

Erilaiset eksoottiset kopiointi- 
suojaukset perustuvat siihen, et¬ 
tä levylle on sijoitettu tietoa, jo¬ 
ta normaali käyttöjärjestelmä ci 
joko löydä lainkaan tai joka tul¬ 
kitaan virheeksi. Sen sijaan le¬ 
vyasemaan sijoitettu ohjelma 
pystyy tarkistamaan, onko levy¬ 
ke alkuperäinen vai kopio. Eräs 
ohjelmatyyppi ovat niinsanotut 
billikopioinliohjelmat, joilla 
puolestaan yritetään kopioida 
edellä kuvatulla tavalla suojat¬ 
tuja levykkeitä. 

Suurin osa markkinoilla ole¬ 
vien ohjelmien kopiointisuo- 
jauksista on tehty 1541-mallia 
silmälläpitäen. Uudempia 1570- 
ja 1571-malleja suunniteltaessa 
Commodoren tarkoituksena oli 
yhteensopivuuden säilyttäminen 
vanhemman mallin kanssa. 
Käytännössä kuitenkin monet 
1541 :stä varten suunnitellut oh¬ 
jelmat kieltäytyvät toimimasta 
näiden uudempien mallien 
kanssa. 
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Commodoren levyasemat 



ahoa 1541-yhteensopiva 


Kaikki 1541-mallisia peräisin 
olevat DOS-komennot ovat mu¬ 
kana uudemmissa malleissa. 
Näin ollen kaikki 1541 :lle teh¬ 
dyt ohjelmat toimivat, mikäli 
pysytellään käyttöjärjestelmän 
komennoissa. Uudet 1570- ja 
1571 -mallit tuntevat lisäksi jou¬ 
kon uusia käskyjä, jotka on tar¬ 
koiteltu lähinnä C-128:n kanssa 
käytettäviksi. 

C-64:ssä DOS-konientojen 
antaminen ci ole aivan yksinker¬ 
taista. Jopa levykkeen hakemis¬ 
to on ladattava C-64:n muistiin 
ohjelmatiedoston lapaan, ellei 
käytetä erillisiä apuohjelmia. C- 
128:n Basicissa sen sijaan on 
valmiit käskyt, jotka helpotta¬ 
vat käyttäjää. Levyaseman kan¬ 
nalta ero ei ole suuri, sillä C- 
128:n Basic-tulkki huolehtii sa¬ 
mojen käskyjen lähettämisestä, 
joihin C-64:lla tarvitaan erilli¬ 
nen ohjelmanpätkä. 

Jo muinaiset 
roomalaiset... 

Alkujaan 1541 perustui kahdel¬ 
la pyöriltimellä varustettuun 
malliin 4040, joka oli käytössä 
lähinnä Commodoren isompien 
mikrojen kanssa. 4040-asemaa 
oli mahdollista käyttää myös 
VIC-20:ssa, mutta tähän tarvit¬ 
tiin IEEE-488-liitäntä. Kustan¬ 
nussyistä suunniteltiin uusi ase¬ 
ma, joka voitiin liittää V1C- 
20:cen ja myöhemmin C-64:ään 
ilman lisälaitteita. Myös itse le¬ 
vyaseman hinta piti saada ku¬ 
luttajaystävälliselle tasolle. 

4040:ssa oli kahden pyöritti- 
men lisäksi kaksi prosessoria, 
loinen huolehti sarjaväylästä ja 
levykkeen käsittelystä loogisella 
tasolla ja toinen puolestaan le¬ 
vykkeen pyörittämiseen ja itse 
tiedon kulkuun ja kirjoittami¬ 
seen liittyvistä tehtävistä. Tie¬ 
donkulku näiden kahden proses¬ 
sorin välillä hoidettiin RAM- 
muistissa olevien yhteisten 
alueiden avulla. Tiedostojen kä¬ 
sittely ja luku- ja kirjoitusope¬ 
raatiot voitiin suorittaa saman¬ 
aikaisesti kahden prosessorin 
vauhdittamina. 

lEEE-488-väylän avulla tie¬ 
toa siirrettiin koko tavu kerral¬ 
laan pääkoneen ja levyaseman 
välillä, joten 4040:n toiminta oli 
suhteellisen mallikelpoista. 


ellei keskeytyksiä ole ohjelmalli¬ 
sesti kielletty aikaisemmin kun 
uusi tehtävä on suoritettu, pala¬ 
taan jälleen alkuperäiseen ohjel- 
mankohtaan aivan kuin mitään 
ei olisi tapahtunut. 

Keskeytyslähteitä 1541 :ssä 
ovat sarjaväylä sekä asemassa 
oleva ajastinpiiri, joka 14 milli¬ 
sekunnin välein pakottaa pro¬ 
sessorin tutkimaan, tarvitaanko 
kirjoitus- tai lukuoperaatioita. 
levykkeen pyörittämistä tai lu- 
ku/kirjoituspään siirtelyä. 

Vaikka käyttöjärjestelmä ja¬ 
kaantuu kahteen osaan, ci kysy¬ 
myksessä ole todellinen moniajo 
vaan prosessori suorittaa vain 
yhtä tehtävää kerrallaan. Ase¬ 
man sisäinen toiminta on näin 
hitaampaa kuin alkuperäisessä 
4040:ssä. 

Kuuluisa sarjaväylä 

Toinen asioita dramaattisesti hi¬ 
dastava muutos oli IEEE-488- 
väylästä luopuminen. Suunni¬ 
teltiin uusi sarjaväylä, jossa oli 
kuusi johdinta. Näistä varsinai¬ 
seen tiedonsiirtoon käytetään 
vain kahta johdinta, joista toi¬ 
nen (CLK) toimii tahdistuslin- 
jana ja itse data siirretään toista 
johdinta (DATA) pitkin bitti 
kerrallaan. Tiedonsiirtonopeus 
jäi varsin vaatimattomalle tasol- 


1541 on tällä hetkellä yleisin 
Commodoren kotimikroissa 
käytettävä levyasema. Ennen si¬ 
tä ehti nähdä päivänvalon malli 
1540, joka Suomessa on kuiten¬ 
kin harvinainen. 

1540-mallia varten pudotet¬ 
tiin 4040:sesta sekä toinen lc- 
vynpyörittäjä että toinen proses¬ 
sori pois. Käyttöjärjestelmästä 
poistettiin suurin osa kahden le¬ 
vykkeen käsittelyyn tarvittavis¬ 
ta rutiineista, mutta joitakin 
osia jäi jäljelle, esimerkiksi CO¬ 
PY-käsky, joka on tarkoitettu 
levykkeen kopiointiin 0-asemal- 
ta 1-asemallc. Myös 1541 tun¬ 
nistaa edelleen tämän käskyn, 
ja käskyä vastaava osoite löytyy 
ROMissa olevasta käyttöjärjes¬ 
telmästä. Mitään kopiointia ei 
tietenkään tapahdu, ja vasta ko- 
piointirutiinin alussa hypätään 
virheilmoitukseen. 

Käyttöjärjestelmän toiminta 
jakaantuu edelleen kahteen 
osaan aivan kuin käytössä olisi 
kaksi prosessoria. Tämä tapah¬ 
tuu ajamalla keskeytysten avul¬ 
la käyttöjärjestelmän osia vuo¬ 
rotellen yhdellä prosessorilla. 
Tämä tarkoittaa sitä, että kes- 
keytyspyynnön saadessaan pro¬ 
sessori suorittaa loppuun sillä 
hetkellä menossa olevan käs¬ 
kyn. Seuraavaksi se siirtyy toi¬ 
seen osaan käyttöjärjestelmää. 


le, mutta järjestelmällä on myös 
etunsa. Levyasemien lisäksi 
myös Commodoren kirjoittimet 
ovat älykkäitä oheislaitteita, ja 
useiden lisälaitteiden liittämi¬ 
nen samaan väylään tapahtuu 
yksinkertaisesti kytkemällä 
kaikki laitteet rinnakkain väy¬ 
lälle. 

Jokaisella oheislaitteella on 
oma laitenumeronsa, joista nu¬ 
mero 4 ja 5 on varattu kirjoitti¬ 
melle ja numero 8 on puoles¬ 
taan levyaseman tavallisin laite- 
numero. Toinen levyasema saa 
laitenumeron 9, kolmas 10 ja 
niin edelleen. 1541 päättelee 
käynnistysvaiheessa itse oman 
laitenumeronsa. Aseman piiri- 
kortilla on tähän tarkoitukseen 
kaksi kytkentäliuskaa, jotka on 
yhdistetty laitteen liitäntäpiirei- 
hin. Mikäli jompi kumpi tai mo¬ 
lemmat liuskat on katkaistu, va¬ 
litaan niiden perusteella laitenu- 
meroksi 9,10 tai 11. Muussa ta¬ 
pauksessa laitenumero on 8. 

Laitcnumero voidaan muut¬ 
taa myös ohjelmallisesti käyn¬ 
nistysvaiheen jälkeen. Tällöin 
suurin käytettävissä oleva laite- 
numero on 31. Ymmärrettäväs¬ 
ti kaikki laitenumeron 8 tunnis¬ 
tavat levyasemat vaihtavat nu¬ 
meronsa samalla käskyllä. Le¬ 
vyasemien numeroiden hallittu 
ohjelmallinen muuttaminen 
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Älykkyys antaa 
mahdollisuuksia 

1541 :n käyttöjärjestelmä on le¬ 
vyaseman ROM-muistissa 

osoitteessa SCOOO-SFFFF. 

Kahden kilotavun RAM-alue 
on puolestaan muistin alaosassa 
osoitteissa $0000-507 FF. Käy¬ 
tössä on kaksi 6522-tyyppistä 
liitäntäpiiriä, joista toinen on 
sarjaväylän käytössä alkaen 
osoitteesta $1800. Toinen puo¬ 
lestaan huolehtii kirjoitus/luku- 
pään siirtelystä, levykkeen pyö¬ 
rittämisestä ja levyohjaimen 
keskeytysrutiinien ajoituksesta. 
Jälkimmäisen 6522:n alkuosoite 
on $ 1C00. Asemassa oleva 
6502-proscssori pystyy osoitta¬ 
maan täydet 64 kilotavua muis¬ 
tia ja 1541 :ssä tästä määrästä 
on käytössä vain osa. 

Levyasemien älykkyyden an¬ 
siosta kaksi levyasemaa voi siir¬ 
tää tietoa keskenään ilman että 
pääkoneen tarvitsee puuttua ta¬ 
pahtumiin. Käyttöjärjestelmäs¬ 
sä ei tosin ole valmiina tällaista 
mahdollisuutta, mutta erikseen 
ohjelmoimalla temppu onnis¬ 
tuu. 

Pikalatausohjelmal eli levy- 
turbot toteutetaan pääkoneen 
latausrutiinia muuttamalla. 
Normaalin latauskäskyn sijaan 
levyaseman muistiin lähetetään 
pieni konckicliohjelma, joka 
huolehtii halutun ohjelman lu¬ 
kemisen levykkeeltä. 

Samaan yhteyteen liitetään 
myös uusi tiedonsiirtorutiini, jo¬ 
ka siirtää tietoa kaksi bittiä ker¬ 
rallaan käyttämällä sekä CLK- 
että DATA-linjoja tiedon siir¬ 
toon. Koko tavun siirto tapah¬ 
tuu neljässä kahden bitin osas¬ 
sa, eikä näiden osien välillä suo¬ 
riteta mitään kättelysignaalien 
vaihtoa itse pääkoneen ja levy¬ 
aseman välillä. Kättely tapah¬ 
tuu ainoastaan tavun alussa, ja 
tiedonsiirron onnistuminen edel¬ 
lyttää, että pääkoneen ja levya¬ 
seman rutiinien kestoaika on yh¬ 
tä suuri. Amerikkalaisen kuus- 
nelosten kellotaajuus poikkeaa 
erilaisen TV-järjestelmän vuok¬ 


1. Prosessori 6502 

2. Liitäntäpiirit 2 kpl 6522 

3. 16 kt ROM 

4. 2 kl RAM 

5. Virtalähteen lämmöntuottajat 

6. Sarjaväylän liittimet 

7. Loitenumeron valintakiskot 


si hieman eurooppalaisista. Tä¬ 
män takia kaikki amerikkalaista 
alkuperää olevat pikalataus- tai 
pikakopioinliohjelmat eivät aina 
toimi sellaisenaan eurooppalai¬ 
sissa malleissa. Tämä on syytä 
pitää mielessä, mikäli hankkii 
ohjelmia suoraan suuren meren 
takaisilta markkinoilta. 

Lisäksi kaikki levyturbot ei¬ 
vät toimi, mikäli sarjaväylällä 
on samanaikaisesti muita oheis¬ 
laitteita, kuten kirjoitin tai toi¬ 
nen levyasema. 

Normaalimcnetelmillä tallen¬ 
netun ohjelman latausnopeus 
voi hyvällä levyturbolla olla 
noin 6-7-kertainen normaaliin 
verrattuna. Rajoittavana tekijä¬ 
nä on levykkeen pyörimisno¬ 
peus, 300 kierrosta minuutissa. 

1541 ei tallenna ohjelmia pe¬ 
räkkäisiin sektoreihin, vaan 10 
sektorin välein. Levyke pyörii 
viisi kierrosta sekunnin aikana, 
ja loogisesti peräkkäin olevia 
sektoreita ehditään poimia tässä 
ajassa noin yhdeksän, ellei luku- 
virheitä esiinny. Levykkeen 
pyörimisnopeutta voi nostaa oh¬ 
jelmallisesti, kirjoitus/lukupään 
siirtymistä uralta toiselle voi- 



1541C on vertailun ainoa 1541- 

yhteensopivu. 


1. Prosessori 6502 

2. ROM 16 kt 

3. Liitäntäpiirit 2 kpl 6522 

4. Sarjaväylän liittimet 

5. Virtalähteen lämmönkehittäjät 


daan nopeuttaa. Tämä tehdään 
lyhentämällä levyaseman sisäis¬ 
ten keskeytysten välillä olevaa 
aikaa 14 millisekunnista pie¬ 
nempään arvoon. Tarvittava re¬ 


Tästä se alkoi. Ikääntynyt ja 
moneen kertaan huollon poikia 
työllistänyt 1541. 



Vain saksalainen voi keksiä 
leivänpaahtintelle jäähdyttäjän. 


kisteri on levyaseman muistissa 
osoitteessa S1C07. Käytännön 
vaikutus nopeutuksesta on lä¬ 
hinnä säätötarpeen lisääntymi¬ 
nen. 

Leivänpaahdin? 

Hitaan tiedonsiirron lisäksi 
1541 on hankkinut kyseenalais¬ 
ta mainetta mekaanisilla omi¬ 
naisuuksillaan. Virtalähde on si¬ 
joitettu aseman sisään, ja sen 
vaatima jäähdytyslcvy on jätet¬ 
ty turhan pieneksi. Asema läm- 
penee käytössä melko voimak¬ 
kaasti, ja riittävän jäähdytyksen 
turvaamiseksi se pitäisi sijoittaa 
siten, että ilma pääsee vapaasti 
kiertämään sen ympärillä. 
Usean tunnin yhtäjaksoinen 
käyttö saa myös kirjoitus/luku¬ 
pään siirtomekanismin lämpe- 
nemään, ja vanhemmissa mal¬ 
leissa tämä saattoi edesauttaa 
säätöjen siirtymistä. 

Tallennuskapasiteetin suh¬ 
teen 1541 alkaa olla vaatima¬ 
ton, sillä 170 kilotavua levyk¬ 
keelle ei ole kovin paljon. Mo¬ 
net vähentävät levykekustan- 
nuksiaan leikkaamalla levyk¬ 
keen kotelon toiseen reunaan 
kolon, joka mahdollistaa levyk¬ 
keen molempien puolien käy¬ 
tön. Tällöin on syytä käyttää sel¬ 
laisia levykkeitä, jotka on tar¬ 
koitettu kaksipuoliseen käyt¬ 
töön. Nämä tuntee merkinnästä 
DSDD. Merkintä SSDD tar¬ 
koittaa ,cttä ainoastaan levyk¬ 
keen "oikea" puoli on taattua 
tavaraa, ja tällaisten levykkei¬ 
den käyttö kaksipuolisina johtaa 
ennemmin tai myöhemmin vai¬ 
keuksiin. 
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Commodoren levyasemat 



Uudet 1570- ja 1571-mallit 


Commodore 12S:n kanssa 
markkinoille tulivat myös uudet 
viiden tuuman levyasemat. 
1571 suunniteltiin ensin, ja 
1570 on Euroopan markkinoille 
tehty versio 157 Estä. 1571 kor¬ 
vaa 1570-mallin jatkossa, sillä 
1570 ci ole enää maahantuojan 
ohjelmassa. Molemmat perus¬ 
tuvat 1541:n tekniikkaan. 

1571 tehtiin laajentamalla 
vanhaa 1541 :tä, ja tästä oli sekä 
hyötyä että haittaa. Alkajaisiksi 
kirjoitus/lukupää vaihdettiin 
kaksipuoliseen. Tallennuskapa¬ 
siteetti kasvoi tämän ansiosta 
340 kilotavuun. 

Tiedon koodauksessa käytet¬ 
ty GCR-menctelmä säilytettiin 
ennallaan, multa CP/M-käyt- 
töä varten aseman piti hallita 
myös MFM-koodaus. MFM-ja 
GCR-koodien ero oli yksi syy 
siihen, miksi C-64:n CP/M-mo- 
duuli ei koskaan menestynyt. 
CP/M-ohjelmien saaminen 
1541 :n käyttämällä levy formaa¬ 
tilla oli ikuinen ongelma. Toinen 
hankaluus oli 40 merkin näyttö, 
joka ei ole riittävä tehokkaaseen 
CP/M-käyttöön. 

C-128 varustettiin valmiiksi 
kahdella prosessorilla ja riittä¬ 
vän leveällä näytöllä, joten CP/ 
M:n hyödyntäminen oli kiinni 
enää levyasemasta. Western Di¬ 
gitalin valmistamat levyohjain- 
piirit ovat käytössä monissa 
CP/M-laittcissa, ja Commodo¬ 
re lisäsi WD 1770:n uuteen ase¬ 
maansa. Piiri sijoitettiin osoit¬ 
teeseen S2000. laman ansiosta 


1570/71 pystyvät lukemaan esi¬ 
merkiksi eräitä Kaypron ja Os¬ 
bornen levykkeitä CP/M-moo- 
dissa. Ohjelmoimalla 1571 pys¬ 
tyy käytännössä formatoimaan, 
lukemaan ja kirjoittamaan 
useimpia CP/M-käytössä esiin¬ 
tyviä formaatteja. 

Tiedonsiirron hitaus oli tie¬ 
dossa, ja tämän takia osoittee¬ 
seen $4000 lisättiin 6526-liitän- 
täpiiri. Laitteessa ennestään ole¬ 
vissa 6522-piireissä olisi tosin ol¬ 
lut yksi kahdeksan bitin levyi¬ 
nen väylä käyttämättömänä, 
mutta se olisi edellyttänyt uu¬ 
den väyläliittimcn käyttöä. Van¬ 
ha sarjaväylä säilytettiin yh¬ 
teensopivuuden nimissä, ja tie¬ 
don siirtoon käytetään edelleen 
vain yhtä johdinta. 

6526-piirissä on erikoisrekis- 
teri. jonka avulla yhtä johdinta 
pitkin tapahtuva tiedonsiirto su¬ 
juu nopeasti. Periaatteessa uu¬ 
den sarjaväylän tiedonsiirtoky¬ 
ky on yli 10 000 merkkiä sekun¬ 
nissa. Sekä C-I28:n että 1571 :n 
käyttöjärjestelmät ovat kuiten¬ 
kin niin kiharaisia, että käytän¬ 
nön siirtonopeus yltää parhaim¬ 
millaan noin 3 500 merkkiin se¬ 
kunnissa. 6526:ssa on myös kak¬ 
si kahdeksan bitin levyistä väy¬ 
lää, mutta 1571:ssä kumpikaan 
niistä ei ole käytössä. 

Sekä uutta sarjaväylää että 
MFM-formaatteja varten käy¬ 
tetään uusia, niinsanottuja 
BURST-käskyjä. BURST-käs- 
kyt eivät ole kovin käyttäjäystä¬ 
vällisiä. koska ne edellyttävät 


konekieliohjelmointia. Toisaalta 
ne mahdollistavat esimerkiksi 
erilaisten MFM-formaattien kä¬ 
sittelyn. 

Paitsi tiedonsiirtoa, myös ase¬ 
man sisäisiä toimintaa nopeu¬ 
tettiin. 1541 :n prosessori toimi 
yhden megahertsin kellotaajuu¬ 
della, multa 1570- ja 1571 -ase¬ 
mat käyttävät 128-moodissa ol¬ 
lessaan pääkoneen tavoin kahta 
megahertsiä. 

Lisäksi ohjelmat tallennetaan 
128-moodissa kuuden eikä kym¬ 
menen sektorin välein kuten 
1541 :ssä. Tästä seuraa, että la¬ 
dattaessa C-64:n lcvyturbolla 
sellaista ohjelmaa, joka on tal¬ 
lennettu 128-moodissa, saattaa 
lataaminen hidastua huomatta¬ 
vasti. C-64:n levyturbot eivät 
tällöin ehdi poimia kuin yhden 
sektorin jokaista levykkeen kier¬ 
rosta kohden. 


Uusi 

käyttöjärjestelmä - 
osittain 

Itse käyttöjärjestelmää kasva¬ 
tettiin 16 kilotavulla, joka sijoi¬ 
tettiin entisen alapuolelle osoit¬ 
teeseen S8000-SBFFF. Van¬ 
haan. 1541 :stä lainattuun osaan 
tehtiin lähinnä hyppykäskyjä ja 
aliohjelmakutsuja uuteen käyt¬ 
töjärjestelmään. Suurin osa 
alueella SCOOO-SFFFF olevas¬ 
ta käyttöjärjestelmästä on peräi¬ 
sin 1541 :stä. Periaatteessa yh¬ 


teensopivuuden 154 l-mallin 
kanssa piti olla täydellinen, 
mutta käytännössä lilanne on 
toinen. Monet 1541 :lle tehdyt 
ohjelmat jotka käyttävät ROM- 
muistissa olevia rutiineja tai kä¬ 
sittelevät suoraan laitteen liitän- 
täpiirejä, kieltäytyvät toimimas¬ 
ta I71ssä. 

1570 ei pysty käyttämään le¬ 
vykkeestä kuin toista puolta 
kerrallaan, mutta muuten käyt¬ 
töjärjestelmät ovat paria poik¬ 
keusta lukuunottamatta saman¬ 
laiset. 

1571:n toiminnassa on pari 
ominaisuutta, jotka on syytä 
huomioida. Eräs käyttäjän kan¬ 
nalta merkittävä virhe liittyy 
niinsanottuihin suojattuihin tie¬ 
dostoihin. Suojatun tiedoston 
tunnuksena levykkeen hakemis¬ 
tossa on < -merkki tiedoston 
tyypin perässä. Vaikka suojaus 
oli mukana jo 1541:ssä, oli se 
dokumentoimaton ominaisuus, 
joka 1571 :n suunnittelijoilta jäi 
huomioimatta. 1571 yksinker¬ 
taisesti kieltäytyy löytämästä 
suojattuja tiedostoja ollessaan 
128-moodissa. 64-moodissa vir¬ 
hettä ei esiinny, koska tällöin 
asema käyttää vanhasta 
1541 :stä peräisin olevaa käyttö¬ 
järjestelmän osaa. Virhe on kor¬ 
jattu 1570:ssä. 

Toinen ongelma liittyy suu¬ 
riin sarjasaantitiedostoihin. Sii¬ 
nä tapauksessa, että tiedosto ja¬ 
kaantuu levykkeen molemmille 
puolille, saattaa DOSille lulla 
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vaikeuksia käytettävissä olevan 
levytilan seuraamisessa. Suuret 
sarjasaantiticdostot kannattaa 
tämän takia tallentaa sellaiselle 
levykkeelle, jolla on mahdolli¬ 
simman vähän muita ohjelmia. 

Vanhaan 1541-malliin verrat¬ 
tuna uudemmista asemista löy¬ 
tyy myös muita mekaanisia ero¬ 
ja. 1571 on varustettu DlP-kyt- 
kimillä, joilla aseman laitenu- 
mcro voidaan valita väliltä 8 
11. 1541 - ja 1570-asemissa lai- 
tenumcron muuttaminen kovo- 
tasolla edellyttää kotelon avaa¬ 
mista ja piirikortilla olevien lius¬ 
kojen katkaisua. 

Vanhassa 1541 :ssä käytettiin 
mekaanista rajoitinta kirjoitus/ 
lukupään pysäyttämiseen uran 
1 kohdalle. Rajoitinta tarvitaan 
levykettä formatoitaessa ja lu¬ 
kuvirheen sattuessa, toisin sa¬ 
noen silloin kun halutaan var¬ 
mistua levykkeen ja kirjoitus/ 
lukupään keskinäisestä sijain¬ 
nista. Uudemmissa malleissa 
paikantaminen tehdään valo- 
kennon avulla, mutta mekaani¬ 
nen rajoitin on silli säilytetty. 
Mekaanista rajoitinta tarvitaan 
tapauksissa, joissa jokin ohjel¬ 
ma käsittelee levyaseman liitän- 
täpiirejä käyttöjärjestelmän ohi. 
Tällaisia ohjelmia ovat esimer¬ 
kiksi eräät pikakopioinliohjel- 
mat. 

Rakenteeltaan 1570 on muu¬ 
ten hyvin samankaltainen 
1541 :n kanssa. Virtalähteen 
jäähdytys on samanlainen, joten 
myös 1570:n omistajan on syyt 
huolehtia riittävästä ilmanvaih¬ 
dosta laitteen ympärillä. Erilli¬ 
sen jäähdytyspuhaltimen hank¬ 
kiminen ei sentään ole tarpeen, 
vaikka sellaisia joskus mainoste¬ 
taan. 1571 poikkeaa edellisistä 
paitsi ulkoisesti, myös sisäisesti. 
Virtalähde on oma yksikkönsä 
laitteen sisällä, ja aseman läm¬ 
peneminen on varsin kohtuullis¬ 
ta. 

1571 syntyi tar/teesta pystyä 
lukemaan CP/ M-levykkeitä C- 
128:11a. 



1. Prosessori 6502 

2. l.iitäntäpiirit 6522 

3. Liitäntäpiiri 6526 

4. l.evyohjainpiiri WD 

5. ROM 32 kl 

6. RAM 2 kt 

7. Virtalähteen jäähdytyslevy 



1. Prosessori 

2. l.iitäntäpiirit 6522/2 kpI 

3. l iitäntäpiiri 6526 tai vast. 

4. 32 kt ROM 

5. 2 kt RAM 

6. .Sarja väylä n liittimet 

7. l.evyohjainpiiri Wl> 


1570 on I57l:stä eurooppalaisia 
varten karsittu halpaversio. 


Monet laitevalmistajat ovat siir¬ 
tymässä pienempään levykeko- 
koon, ja myös Commodorelta 
on tullut kolmen ja puolen tuu¬ 
man levykettä käyttävä malli 
1581. Pienemmän levykkeen 
etuna on ulkomittojen lisäksi 
kova muovikotelo ja mekanismi, 
joka estää itse levykkeen tahat¬ 
toman koskettamisen. Erillistä 
suojakuorta ja -koteloa ei välttä¬ 
mättä tarvita, vaan levykkeen 
voi työntää vaikka taskuun mel¬ 
ko turvallisin mielin. Kirjoitus- 
suojausta varten ei tarvita teip¬ 
pejä, vaan levykkeen kotelossa 
on tarkoitusta varten pieni muo- 
vinäpykkä, jota siirtämällä le¬ 
vykkeelle kirjoittaminen este¬ 
tään. Huolimatta pienemmästä 
koosta tallennuskapasiteetti on 
suurempi kuin viiden tuuman 
levykkeillä. 1581 ahtaa yhdelle 
levykkeelle tietoa noin 800 kilo¬ 
tavua. 

Kolmen ja puolen tuuman le¬ 
vykkeiden hinta on noin kaksin¬ 
kertainen viisituumaisiin verrat¬ 
tuna, mutta niin on kapasiteetti¬ 
kin ja kysynnän kasvaessa nii¬ 
den hintakehitys on ollut kulut¬ 
tajaystävällistä. 

Viiden tuuman asemiin ver¬ 
rattuna 1581 edustaa huomatta¬ 
vasti sirompaa linjaa, aseman 
mitat ovat 140*63*230 mm, jo¬ 
ten pöytätilan tarve on vähäi¬ 
nen. Erillinen virtalähde puoles¬ 
taan lisää lattiatilan kulutusta, 
mutta samalla yksi lämmönläh- 
de on saatu aseman kuorien ul¬ 
kopuolelle. 

Virtakytkin on sijoitettu taka¬ 
seinään. mikä hankaloittaa hie¬ 
man hyllynrakoon sijoittamista. 
Takaseinässä on lisäksi 157 l:n 
lapaan kaksi DIP-kytkintä, joil¬ 
la laitenumeron voi valita väliltä 
8-11. Kun tähän vielä lisätään 
kaksi liitintä sarjaväylää varten, 
tunnustaa uutuuden Commodo- 
ren oheislaitteeksi etuseinään 
katsomatta. 

Kuorien sisäpuolta arvioitaes¬ 
sa huomataan, että Commodore 
on luopunut eksoottisesta GCR- 
koodauksestaan tiedon tallen¬ 
nuksessa ja siirtynyt muidenkin 
tuntemaan MFM-koodauksccn. 

Western Digitalin levyohjain- 
piiri hoitaa kaikki levykkeen 
pyörittämiseen, kirjoitus/luku- 
pään siirtelyyn sekä tiedon lu- 
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Commodoren levyasemat 



Kolmen ja 
puolen tuuman 


1. Prosessori 6502.4 

2. Liitäntäpiiri 8520 

3. Levyohjainpiiri Wli 

4. 32 kl ROM 

5. 8 kt RAM 

6. Sarjaväylän liittimet 


kuun ja kirjoittamiseen kuulu¬ 
vat tehtävät. Tämän ansiosta lii- 
täntäpiirien määrä on pudonnut 
yhteen 8520-piiriin, joka huo¬ 
lehtii sarjaväylän liikenteestä 
sekä hitaassa että nopeassa 
muodossa. 


Lisää nopeutta 
muistilla 

ROM-muistia on 32 kilotavua, 
ja enää ei kysymyksessä ole 
1541 :stä viritetty versio, vaan 
käyttöjärjestelmä on kirjoitettu 
uudelleen. 1581 tuntee silli sa¬ 
mat DOS-käskyt kuin viiden 
tuuman isovcljcnsä. 1570- ja 
1571-mallien BURST-käskyt 


1581 


kuuluvat niinikään valikoimaan. 

1581 :n erikoisuus on mahdol¬ 
lisuus jakaa levyke loogisiin 
osiin, joita voidaan käyttää ali¬ 
hakemistoina. Tämä onkin tar¬ 
peen, sillä yhdellä levykkeellä 
voi olla jopa 296 tiedostoa, ja 
tällainen määrä yhdessä hake¬ 
mistossa aiheuttaa helposti mel¬ 
koisen sotkun. 

Nopeuden lisäämiseksi on 
tehty vielä yksi huomattava 
muutos, RAM-muistin määrää 
on kasvatettu kahdeksaan kilo¬ 
tavuun. Kun 1581 suorittaa lu- 
kuopcraatiola levykkeeltä, se lu¬ 
kee yhden sektorin sijasta koko 
uran muistissaan olevaan pus¬ 
kuriin. Mikäli esimerkiksi ohjel¬ 
mia ladattaessa haluttu sektori 
on valmiiksi muistissa, jää le¬ 
vykkeen pyörimisestä ja oikean 
sektorin odottamisesta johtuva 
viive pois. Levykkeelle kirjoitet¬ 
taessa tiedot tallennetaan ensin 
puskuriin, josta ne kirjoitetaan 
levykkeelle vasta kun puskuri 
täyttyy. Mikäli liikenne sarja- 
väylällä loppuu, ci asema jää 
kuitenkaan odottelemaan pus¬ 
kurin täyttymistä, vaan tallen¬ 
taa tiedot. Talla tavoin varmis¬ 
tetaan, ettei puskuriin unohdu 
tietoja esimerkiksi levykettä 
vaihdettaessa. 

Kaikkein nopeimmillaan 
1581 on luonnollisesti C-128:n 
nopean sarjaväylän kanssa, 
mutta sisäisen toiminnan no¬ 
peuttaminen tuntuu myös C- 
64:n kanssa. Lataus C-64:ään 
kiinnitettynä on noin 30 pro¬ 
senttia nopeampaa kuin 
1541 :llä. Tallennusajat lyhene¬ 
vät puolella. C-128:n kanssa 
1581 on noin puolet nopeampi 
kuin 1571. 


Kopiointi vie pari 
tuntia 

1581:n 800 kilotavun tallennus¬ 
kapasiteetti aiheuttaa hieman 
päävaivaa C-64:n kanssa. 
1541 :n levyturbot ja pikako 
piointiohjclmat eivät toimi 
1581 :n kanssa, ja C-64:n pie¬ 
nempi muistimäärä tekee koko 
levykkeen varmuuskopioinnin 
hitaaksi puuhaksi. Käytännössä 
C-64:n hitaalla sarjaväylällä tar¬ 
vitaan koko levyn lukemiseen ja 
kirjoittamiseen aikaa muutama 
tunti! 

Lcvylurboja ja pikakopioin- 
tiohjelmia suunniteleville ker¬ 
rottakoon, että 1581 :n sarjaväy- 
lä on sijoitettu osoitteeseen 
$4000 eikä $1800, kuten viiden 
tuuman asemissa. Käytössä ole¬ 
vasta 8520-liiläntäpiiristä puut¬ 
tuvat 6526-piirin TOD-rekiste- 
rit (Time of Day). TOD-rekiste- 
ril eivät ole yleensä käytössä 
1571 :ssä sen enempää kuin C- 
64:ssa tai C-128:ssa. 

Western Digitalin levyohjain- 
piiri on sijoiteltu osoitteeseen 
$6000-$6003, joten tämän pii¬ 
rin ohjauskoodeja tuntevat voi¬ 
vat ohjelmoida sitä myös suo¬ 
raan. WD:n ansiosta 1581 voi 
käsitellä myös muita levykefor- 
maalleja, mutta toistaiseksi tä¬ 
män lajin sovelluksia ei ole nä¬ 
kynyt. Toisin sanoen, kovopuo 
lelta katsottuna 1581 :sta löytyy 
ominaisuuksia, joita sen käyttö¬ 
järjestelmä ei suoraan hyödyn¬ 
nä. Taitavan ohjelmoijan käyttö¬ 
mahdollisuuksia rajoittaa lähin¬ 
nä oma mielikuvitus. 

1581 :n käyttämä levykefor- 
maatti on kaksijakoinen. For¬ 
maatista puhuttaessa voidaan 
tarkoittaa joko loogista tai fyy- 
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Commodoren levyasemat 


► 


sistä formaattia. Looginen for¬ 
maatti tarkoittaa sitä, millaisek¬ 
si käyttöjärjestelmä levykkeen 
kuvittelcc. Fyysinen formaatti 
puolestaan tarkoittaa levyn to¬ 
dellista formaattia. Toisin sa¬ 
noen sitä, millaisena levyohjain- 
piiri sitä käsittelee. 

Käyttöjärjestelmä näkee 
1581 :n käyttämän levykkeen 
yksipuolisena. Se kuvittelee le¬ 
vykkeen olevan jaettu 80 uraan, 
joista jokaisella on 40 kappalet¬ 
ta 256 tavun sektoria. Loogises¬ 
ti 1581 :n levykkeellä on siis yh¬ 
teensä 3200 sektoria. Todelli¬ 
suudessa levyke on kaksipuoli¬ 
nen ja molemmilla puolilla on 
80 uraa. Jokaisella uralla on 10 
kappaletta 512 tavun sektoria 
eli sektoreita on näin ollen vain 
1600. 

Isomman sektorikoon käyttö 
selittyy sillä, että näin levyk¬ 
keelle saadaan mahtumaan 
enemmän tietoa. Jokaisella sek¬ 
torilla on omat tunnisteensa, joi¬ 
den avulla levyohjainpiiri löytää 
sen levyltä. Loogisen sektori¬ 


koon ollessa 256 tavua tarvitaan 
kahta loogista sektoria varten 
vain yhden todellisen sektorin 
tunnistetiedot. Koko levykkeen 
kohdalla tämä tarkoittaa 1600 
tunnisteen tilansäästöä. Tämä 
tila voidaan käyttää muun tie¬ 
don tallennukseen. Tavallisen 
käyttäjän kannalta eroilla ci ole 
merkitystä, koska DOS tekee 
tarvittavat muunnokset loogis¬ 
ten ja fyysisten sektoreiden vä¬ 
lillä. 

Suurimmasta uramäärästä 
johtuen 1541 :lle tehdyt levyedi- 
toriohjclmat eivät aina toimi 
niin kuin pitäisi. 

Koska 1541 käyttää vain 
35:ttä uraa, on suuri osa 158 l:n 
urista 'laittomia’, mikäli luvalli¬ 
sen uranumeron tarkistus teh¬ 
dään jo ohjelmassa. Levykkeen 
hakemisto on niinikään sijoitet¬ 
tu eri uralle kuin viiden tuuman 
levykkeillä, ja myös tämä saat¬ 
taa aiheuttaa hankaluuksia Ic- 
vyeditorien kanssa. 


Ohjelmien lataus ja tallennus on tehty konekielimonitorilla normaaleja SA¬ 
VU-ja LOAD-käskyjä vastaavilla käskyillä. Sarjasaantiticdoston (SEQ) kir¬ 
joitus ja luku tehtiin Basicilla käyttämällä GET§-ja PRINT§-käskyjä. Sekä 
luku että kirjoitus tapahtui merkki kerrallaan. Tämä tapa on käytännössä hi¬ 
tain mahdollinen. 

Ajat voivat vaihdella jonkin verran riippuen levykkeellä olevien tiedosto¬ 
jen määrästä. Kokeessa käytetyillä levykkeillä ei ollut muita tiedostoja. 
Commodore 128:n kokeet on tehty 2 megahertsin tilassa (FAST). Yhden 
megahertsin kellotaajuudella hidastumista tapahtuu lähinnä SEQ-ticdoston 
kohdalla. 1571-ascmalla licdonkäsittelyaika saattaa kasvaa runsaasti, kun 
siirrytään levykkeen toiselle puolelle. 

Mikäli C-64 varustetaan levyturbolla, nopeutuu ohjelmien lataus 0-7 ker¬ 
taiseksi. Ohjelmien tallennus ja SEQ-liedostojcn käsittely eivät yleensä no¬ 
peudu Icvyturbojcn avulla. 




1541 

1570/71 

1581 

30 KT OHJELMA 




lataus 64/128 


90/98 

86/9 

65/5 

tallennus 64/128 

10 KT Tl LUOSTO 

93/93 

89/63 

47/26 

latu 64/128 


142/145 

142/115 

137/115 

kirjoitus 64/128 

152/147 

152/135 

130/120 

Taulukko 1. Levyasemien nopensvertailu. 

Malli 

I54IC 

1570 

1571 

1581 

liima 

2 450- 

2 500.- 

2 595.- 

2 450,- 

Kapasiteetti 

170 kt 

170 kl OCR 

340 kt GCR 



200 kt M LM 

max. 400 kt M FM 

808 kt 

ROM/RAM 

16/2 

32/2 

32/2 

32/8 

Prosessori 

6502 

6502A 

6502A 

6502A 

l.iiliinlupiiril 

Lulcnumero 

2 + 6522 

2 + 6522,1 ±6526 

2 ± 6522,1 ±6526 

1 ±8520 

8 11 kytkimillä 

ci 

ci 

en 

on 

Muuta 

100% 1541- 

WD 177X-levy- 

\VD 177x levy- 



yhlccnsop. 

ohjainpiiri, 

ohjainpiiri, 




Myit, MI M- 

My<ts M LM- 




koodaus. 

koodaus. Korvaa 




Malli poistuu. 

mallin 1570. 



Taulukko 2. Tekniikkaa lyhyesti. Tanhun I54l:nju poistuvan I570:n hinnat 
vaihtelevat autopaikasta riippuen. 


Soveltuvuus eri 
tarkoituksiin 

Peleihin keskittyneen C-64:n 
omistajan kannattaa pysytellä 
vanhassa 1541-mallissa. Hitau¬ 
destaan huolimatta 1541 on ai¬ 
noa asema, jonka kanssa ko- 
piointisuojaukset eivät aiheuta 
ongelmia. Mikäli aikoo siirtyä 
C-128:n omistajaksi, astuu ku¬ 
vaan aluksi 1570. Tällöin on 
syytä pitää mielessä, että pieni 
osa 154 1 :lle tarkoitetuista ohjel¬ 
mista jää käyttämättä. Kaksi¬ 
puolinen 1571 tarjoaa suurem¬ 
man tallennuskapasiteetin, ja 
sen hankinta kannattaa erityi¬ 
sesti, mikäli aikoo hyödyntää C- 
128:n CP/M-ominaisuuksia. 
CP/M-käytössä 1570:n 170 ki¬ 
lotavun kapasiteetti ei tahdo 
riittää. Kaksipuolisena asemana 
1571 pystyy lisäksi lukemaan 
useampia vieraita levykefor- 
maalteja kuin 1570. 

Kolmen ja puolen tuuman 
1581 on ollut markkinoilla niin 
vähän aikaa, että valmisohjel¬ 


mien saaminen sille on vielä 
hankalaa. C-64:n kanssa 1581 
on nopeampi ja tarjoaa mahta¬ 
van tallennuskapasiteetin, mut¬ 
ta vasta C-128:n kanssa 1581 
pääsee kunnolla oikeuksiinsa 
nopean sarjaväylän ansiosta. 
Suurempi tallennuskapasiteetti 
antaa tiedostojen käsittelyyn ai¬ 
van erilaiset mahdollisuudet 
kuin viiden tuuman mallit. 

Mikäli lukeutuu siihen ohjel- 
moijaryhmään, joka rakentelee 
omia ohjelmia myös levyase¬ 
man muistiin, tarjoaa 1581 li¬ 
säksi kuusi kilotavua enemmän 
RAM-muistia. Nykyinen ohjel¬ 
mistotarjonta kolmen ja puolen 
tuuman levykkeillä on vielä niin 
suppea, että 1581 soveltuu lä¬ 
hinnä kakkoslevyasemaksi. Vii¬ 
den tuuman asema kannattaa 
pitää saatavilla, ellei tee kaikkia 
ohjelmiaan itse. 1581 on kuiten¬ 
kin näppärän kokoinen, ja ylei¬ 
nen suuntaus pienempään levy- 
kekokoon parantanee 1581 :n 
asemaa jatkossa. 





Listaus ohjelmasta ajon aikana 

Kun käyttää LIST-käskyä ohjelman sisällä eli yrittää listata 
ohjelmaa sen toimiessa, se pysähtyy listauksen päättyessä. 
Joskus on kuitenkin tarpeellista, tai ainakin näyttävän nä¬ 
köistä, listata joitakin rivejä niin, että ohjelman suoritus jat¬ 
kuu toimen jälkeen normaalisti. Tämä onnistuu muuntamal¬ 
la Basicin virheilmoituksen hyppyosoitevektorin arvoja. 

Listaus pysähtyy BREAK-virhcilmoitukseen. Virheilmoi¬ 
tuksen hyppyosoite löytyy muistipaikoista 768 - 769 (HEX: 
$0300 $0301). Normaalisti ne osoittavat paikkaan 58251. 
Muuntamalla osoitteiden arvoja saadaan ohjelma jatkamaan 
BREAKista huolimatta. Sijoittamalla ohjelmaan ennen 
LIST-käskyä käskyt 
POKE 768,174:POKE 769,167 

hyppääkin käyttöjärjestelmä jatkamaan konekielitoimiaan 
paikasta 42926, jolloin Basic-ohjelma jatkuu normaalisti. 
Listauksen jälkeen kannattaa heti palauttaa osoitteet tavalli¬ 
siksi käskyillä 

POKE 768,139:POKE 769,227. 
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'Kohoniuisohjelma 

Grafiihha-ammalTilaisilta 


Kun haluat tehdä ilmoituksen (kuten tämä), kutsukortin, ruokalistan, tiedotuslehtisen, 
käsikirjan tai kerholehden, saat meiltä kaiken, mitä siihen tarvitset: kuvanlukijasta ja 
hahmotelmien digitoinnista kotikirjapaino-ohjelmaan ja layoutien tekoun. Kaikki nama 
osat ovat täydellisesti toisiinsa sovitettuja ja lehtien testien mukaan korkeinta laatua. 
Voit tuottaa lähes laser jälkeä 1 
Katso Bitti 8/87 


HIIRI ON TULLUT! 



Aito, täsmällinen hiiriohjaus 

Kailki hiiret eivät ole samanveroisia. Vleisesti tar¬ 
jolla olevilla pelioftjain-hurill.i saat vain vajaat 
ohj.iusominaisuudet. Scanntronik hiin toimii erittäin 
tarkasti ja ilman viivettä. Se vastaa NCE hiirtä, joka 
on jo lukuisissa testeissä arvostettu parhaaksi 
hiireksi C-64:lle (64’er 3 ja 11/86). Peliohjaimen 
simulointi on tietysti myös mahdollista. 

Toimituksessa saat mukana CHEESE -ohjelmiston, joka 
on valikko-ohjattu vanmaaiailuohjelma, jossa ei ole 
enaa toivomisen varaa (esim. Zoom, Undo, Fill 3? 
kuvioinnilla). VA|N 490 . 

msm ÄCDID- 0 S 

Laajcnnusohjelma Scanntromk toi NCE-hiireen: 
CMFESFPRINTFR: Paras harmaasavp-Hardcopy- ja 
konvertointi-ohjelma, joka tulostaa useimpien 
pnrtamis- ja maalailuohjelmien tiedostoja ja antaa 
täydet mahdollisuudet kuvien vaihtamiseen. 

HOI OURPRINTER-Update: Talla saat värillisiä 
tulostuksia Cheese-kuvista COLOURPRINTER 
-ohjelmalla. 

I OAIll R: Tallo Bas»c-laajennwkseJlo lataat vonkuvia. 
Uoit myös jakaa kuvaruudun haluamallasi tavalla 

grafiikka- ja teksti-ikkunoiksi. ...... 

VAIN 390,- 



$rintfor 

Fantastinen tekstin ja grafnkanluomir,- 
ohjelmisto ("poytapaino") C64:lle' 

Hmmatt ilchtmn arvostelu: "Printfoxilla saat 
valtavan suuren joustavuuden, käyttäjällä nn tuskin 
mitään rajoja tekstin ja grafiikan luonnissa” <64'pr 
9/86, myös 6/86; Happy Computer 6/86). 

Eräitä suontetioto ja: 

Ui/auinte-tyyppinen tekstieditori, jossa sananvieritys, 

skandit vakiopaikoillaan, tavutusehdntuc, ladottu j.» 

suhteutettu teksti, monipalstaista, NLG-jälki. 
Grafiikkaeditori Super se anner-tyyppinen, 640x400 
pistettä, vieritettävissä, Zoom, Undo, Paint, Move... 

Suomenkielinen käsikirja, levyllä 5 merkkisettia ja 
75 kuvaa. 

Sopu MPS801 ja 803 seka 80? (G-ROM), Epson ja 
Star-yhteensopiviin kir joittimnn.(Kysy omaasi) 

VAIN 490,- 

a •« a c / e -2 o cc 

Ihanteellinen täydennys Printfoxim. Uaivaton 
merkkisetti-editori, jolla luot omat lonttisi. Levyllä 
25 fonttia, kehyksiä ja mmikointikir jauma, apuohjelmia 
(mm. Uiza-tledostojen lukua varten). 

VAIN 390,- 

fpiFitFex-Basap 



Aito ohjelmien SUPERSCANNER II, PR1NTF0X, 
CHPROCTERFOX JO HI-EDDI* hiiriohjaus. Asennus¬ 
ohjelma luo kuhunkin ohjelmaan tointuen. Erityisella 
sovittimelta saadaan aikaan aito hiiriohjaus ilman 
näppäimistön sulkua (aidot hiirethän lukitseuat 
näppäimistön). Sopu seka Scanntromk- että NCE- 
hurille. VAIN 4 9o,- 

Sovitin ja ohjelmisto toimitetaan yhdessä. 



Printfoxin käyttäjien aarrearkku* Kolmella levyllä 
on yli 200 korkealuokkaista kuva-aihetta (yli 1 Mb, 
esimerkkejä talla sivulla). Käsikirjassa hyvin laaja 
kokoelma neuvoja ja ohjeita, käytännön esimerkkejä ja 
herätteitä antavia ehdotelmia eri ohjelmiimme. 

VAIN 450,- 

Nu|h.is4:;iiiimj II 

Kuvanlukijalla luet haluamasi kuvat paperilta tietoko¬ 
neeseen. Näppärä kuvankaslttelyohjelimsto, yhdistely 
Printfoxiin helppoa. 


COLOURPRINTER -ohjelmalla saat tavallisella 
kirjoittimella väritulostusta. "Lähes 
samanveroinen korvike huomattavasti kalliimmille 
varikirjoittimille” (Happy Computer 3/87). 

Colourprinter tulostaa kaikkien tunnettujen pnrtamis- 
tai maalailuohjelmien kuvat 16 värillä - erikokoisina, 
double-strike, kollaaseina, Prmtfox-layoutit väri¬ 
kuvilla, varmvaihtomahdollisuus, värisävyt editoi¬ 
tavissa vapaasti, runsaasti demoja levyllä. 

VAIN 690,- 

Epson, MPS802(*G-R>, Star NL 

SOFTY 

Extra-luokan Softuiare-sovitin kirjoittimien ohjaa¬ 
miseksi Userportin kautta Basicin (myös laajennusten) 
alaisena. Sillä saat: kuvaruutukopion näppäimen 
painalluksella myös ajossa oleuista ohjelmista, teksti- 
ja grafukkaruuduista tulostuksen joko normaali- tai 
kaksinkertaisessa koossa, tavallisena tai käänteisenä, 
ohjausmerkit kuten ruudussa tai selväkielisinä. 

_ . VAIN 450,- 

Sovltinkaapeli Userport-Centronics. 


Kuvanlukija asennetaan painamalla se kirjoittimen kir- 
joituspään päälle ilman työkaluja. LiAemiseen on käy 
tettäuissa 5 lukutarkkuutta peräti 72 pistetta/mm2; 
lukemista voi seurata kuuaruudulta; suorituskykyinen 
grafiikkaeditori 640x400 pistettä » Usakuvaruutu, 
tekstitystolminto, väritys; lukuisasti tulostusmahfloUi- 
suuksia. Toimituksessa sekä ohjelmisto että lukija. 

Saatauissa kirjoittimiin Epson RX/FX/JX, Star NL/NG, 
BMC, Shiniaa. 

VAIN 1.390,- 

Extei isiini 

Superscannerin laajennuksella saat joukon työkaluja. 

Lähes laser-jälki (72*/.) kirjoittimellasi 1 Viivojen 

ohennus/levennys, Aärivnvakomento jne. 

390,- 



KYSY COMMODORE-KAUPP1AALTASI 

PS. ERITYISHINNAT KOULUILLE' 



Tietysti 
ilmml uksemme 
on luotu 
Print loxilld 

Tulostus: 
Star NL-IB 

Kuvat: 
B.isar 
Scanner 
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Max Hamberg 



DOSVVedge 


HELPOMPAA LEVYTYSTÄ 

Kaikki Commodoren 1541-levyaseman 
omistajat tuntevat ainakin ulkonäöltä 
levykkeen, joka sisältää levytoimia helpottavan 
DOS Wedge -apuohjelman. Ohjelma on 
yllättävän monipuolinen ja onkin sääli, jos sitä 
ei vaatimattomasta oppaasta johtuen osata 
käyttää ja sen monet hienot ominaisuudet 
jäävät tyystin huomaamatta. 


P) |OS Wedge ci ole varsinai- 
■■■Jncn DOS, eli Disk Opcra- 
tion System, levykkeen käyttö¬ 
järjestelmä, vaan Basic-tulkkiin 
liittyvä apuohjelma, joka hel¬ 
pottaa kuusnelosen vaikeita le- 
vyketoiminioja. 

Yksinkertaisimmin ja aikaa- 
vievimmin levyapurin saa muis¬ 
tiin käyttämällä Basic-lataajaa, 
joka on csittclylcvykkeellä ni¬ 
mellä ”DOS WEDGE". 

Nopeimmin sen saa muistiin 
lataamalla sen suoraan sen ko¬ 
nekielisen version käskyllä 
LOAD "DOS 5.1”,8,1 
jonka jälkeen ohjelma käynnis¬ 
tetään SYS 52224 -käskyllä. 

Itse DOS 5.1 sijoittuu muis¬ 
tissa niin kutsuttuun neljän ki¬ 
lon tyhjään tilaan alueelle 
SCC0O-SCF60 (desimaalisena 
52224-53088). Ohjelma on va¬ 
jaan kilotavun mittainen, ei siis 
kovinkaan pitkä, mutta joka ta¬ 
pauksessa kymmenesosa Basic- 
tulkin koosta. 

Levytoimien helpottaja kou¬ 
kuttaa itsensä CHRGET-rutii- 
niin, josta se hyppää suoritta¬ 
maan omaa käskykantaansa 
tunnistaessaan jomman kum¬ 
man käskytunnuksistaan tai 
<. Kummalla tahansa voi 
aloittaa DOS-käskyn. 

Ohjelma on suojassa Basicil¬ 
ta, joten normaalia ohjelmointia 
se ci haittaa. Jotkut konekieliset 
ohjelmat saattavat kuitenkin 
sortaa DOSin käyttämällä sa¬ 
maa muistialuetta. 

Mukaan omiin 
ohjelmiin 

Omiin Basic-ohjelmiinsa saa ra¬ 
kennettua automaattilaturin, 
jolloin ohjelman käyttäjän ci 
tarvitse miettiä miten levyke- 
apuohjelman saa ladattua. En¬ 
simmäisenä kannattaa siirtää 
DOS 5.1 samalle levykkeelle 
ajettavan ohjelman kanssa. 

Kuusnelosen Basicilla kone¬ 
kielisten ohjelmien siirto on 
oma ongelmansa. Ilman ko- 
piointiohjclmaa täytyy normaa¬ 
lin SAVE-rutiinin muistipaikko¬ 
ja kopeloida, jotta ohjelma tie¬ 
täisi, missä konekielisen ohjel¬ 


man tallentaa. Taiennettavan 
alueen ensimmäisen muistipai¬ 
kan sijainti on paikoissa 43 ja 
44 jaettuna matalaan ja kor¬ 
keaan tavuun. Alueen viimeisen 
tavun osoite on samoin jaettuna 
paikoissa 45 ja 46. 

Näin kopiointi hoituu seuraa- 
valla käskysarjalla: 

POKE 43,0:POKE 44,204 
POKE 45,89:POKE 46,207 
SAVE”DOS 5.1",8 

Ennen käskyjonon suoritta¬ 
mista tulee DOSin toki olla la¬ 
dattuna koneen muistiin ... 

Mikäli kopioi DOS-apuohjel- 
man useammalle levykkeelle, ei 
sitä tarvitse etsiä "jossain” loju¬ 
valta esittelylevykkecltä. 

Kun ohjelma on siirretty voi¬ 
daan levykkeelle tallentaa sitä 
hyödyntäviä ohjelmia. Basic-oh- 
jelma, joka käyttää DOS-käsky- 
jä voidaan alistaa lataamaan 
apukäskyt muistiinsa, kuten 
muutkin konekieliset apurutii- 
nit. On kuitenkin varmistettava, 
että ohjelma tietää, mistä jal¬ 
kaa ajoaan, lataustoimen jäljiltä 
nimittäin Basic-ohjelman suori¬ 
tus alkaa uudelleen alusta riip¬ 
pumatta missä kohdassa ohjel¬ 
maa laiauskäsky oli. Seuraavas- 
sa on normaalikäytöntä kone¬ 
kielisten aliohjelmien lataami¬ 
seen: 

10 IF A=1 THEN GOTO 40 
20 A=1 

30 LOAD "DOS 5.1”,8,1 
40 SYS 52224 
50 REM ohjelma jatkuu 

DOSin käskykantaa voidaan 
hyödyntää kaikissa Basic-ohjel- 
missa. Vain muutama seikka 
täytyy DOS-käskyjä hyödynnet¬ 
täessä huomioida: 

Yhdellä rivillä saa olla vain 
yksi DOS-käsky. kaksoispistettä 


ei saa käyttää levyapuria hyö¬ 
dyntävissä riveissä käskyjä erot¬ 
tamaan. 

Basic-rivin ensimmäinen 
merkki DOSin käskyjä käyttä¬ 
vällä rivillä tulee olla jompi 
kumpi tunnusmerkeistä < tai 

Itse levykomennon tulee olla 
lainausmerkeissä heti tunnus¬ 
merkin jälkeen, komentoa ci voi 
sijoittaa merkkijonoon. 

Levykkeen päivittämiskäs- 
kyt, tuhoamis- ja kopioimisope- 
raatiot on aika hyvin selvitetty 
käyttöoppaassa, joten niistä ci 
tässä selitetä enempää kuin käs¬ 
kymuoto: 

< ”SO:tuhottavan nimi” 

Tämä vastaa idcntliscsti käs¬ 
kysarjaa: 

OPEN 15,8,15 

PRINT# 15,”SO:tuhottava ni¬ 
mi" 

CLOSE 15 

Kaikki tämäntyyppiset käs¬ 
kyt toimivat samalla tavoin DO¬ 
Sin avulla. 

Seuraavassa on hyödyllisiä, 
mutta vähemmän tunnettuja 
apu käskyjä: 


/ NIMI 

lataa Basic-ohjel- 
man 

t NIMI 

lataa ja suorittaa 
Basic-ohjelman 

% NIMI 

lataa konekielisen 
ohjelman 

— NIMI 

tallentaa Basic- 
ohjelman 

< 

lukee virhekana- 

van 

< #n 

muuttua levyase¬ 
man laiteiuimeron 
n:ksl 

<1 

alustaa levyase¬ 
man 

<UI + 

muuttaa C-64:n 
nopeudelle 


< UI- muuttaa VIC- 

20:n nopeudelle 

< Q lopettaa DOSin 

suorittamisen 

SYS 52224 käynnistää DOS¬ 
in uudelleen 

Pari vinkkiä 

Älä käytä ohjelman päälletalle- 
tuskäskyä DOSin avulla. Jos 
haluat tallentaa samalla nimellä 
uuden ohjelman jo levyllä ole¬ 
van päälle tuhoa ensin levyllä jo 
olevat SO:-käskyllä ja tallenna 
vasta sitten ohjelmasi normaalil¬ 
la -■—NIMI -käskyllä. 

Muista, että jokerit * ja ? 
ovat käytettävissä ja toimivat 
kuten yleensä. 

Käskyllä < S ladattu hake¬ 
misto voidaan pysäyttää väliai¬ 
kaisesti kesken tulostuksen pai¬ 
namalla välilyöntiä. 

Ohjelmat voidaan jakaa klaa- 
neihin tunnuskirjaimen avulla. 
Tämä ominaisuus toimii myös 
normaalissa Basicissa, mutta on 
vaikeampi käyttää. 

Ohjelman nimen kuudestois¬ 
ta kirjain on tunnus, joka jakaa 
ohjelmat hakemistossa ryhmiin. 
Ladattaessa ci viimeisestä kir¬ 
jaimesta tarvitse välittää, mutta 
ohjelmia tuhottaessa se täytyy 
muistaa kirjoittaa. Normaalissa 
Basicissa kirjaimen saa välilyön¬ 
tien avulla laskettua kuuden- 
neksitoisla, DOSilla sen saa 
suoraan nimen perästä siirrettyä 
laittamalla sen hakasulkuihin. 
Esim. 

"KISSA [Kl” 

jolloin hakemistoon tulostuu: 

12 "KISSA K” PRG 
Nyt voidaan ladata kaikkien 
”K”-klaanin ohjelmien nimet 
hakemistoon käskyllä 

< $:*[K] 

ja tuhota ne käskyllä 

< SO:*[K] 

Jos alkuperäinen esittelylevy 
on tavalla tai toisella kadonnut 
tai tuhoutunut, saa DOS WED- 
GEn hankittua ainakin Pro- 
grammers Utilities levykkeel¬ 
lä. 
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Tilaa uusi C - nyt! 

Jos tilaat sekä MikroBITIN että C=lehden 
saat 40 r alennuksen! 


*sst d , 

*Z2Sg 


Nyt kannattaa tilata uusi C=lehti, sen avulla saat täyden 
hyödyn Comrnodorestasi. 

Tee säästötilaus nyt, saat vuoden aikana kuusi mielenkiin¬ 
toista lehteä, täynnä Commodorea. 


Vain 109- 


Jos olet jo MikroBITIN tilaaja, saat 40 markan alennuksen 
C-lehden hinnasta. 


Vain69r 

(norm. hinta 109,-) 


Täytä 
kääntö¬ 
puolen 
tilauskortti! 


Ellet ole MikroBITIN tilaaja saat huomattavan edun, jos tilaat 
sekä MikroBITIN että C= lehden, 17 lehteä 

Vain 214 r (145+ 69 r ) 

(norm. hinta 2S4,-) 

Tartu kynään Commodoren käyttäjä ja sinustakin tulee todel¬ 
linen commodoristL Tilaa uusi C=lehti, Commodoren käyttä¬ 
jien oma tietolehti. 
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Hyötyohjelmia! 

Oheislaitteita! Peliarvosteluja! 

C=lehti on riippumaton Com modore-käyttäjien erikois¬ 
lehti. Yhdessä MikroBirn ja C=lehti muodostavat 
Co mmo dore-mikroilijan täydellisen tietopaketin. 
MikroBITTl on peruslehti, C on Commodore-käyttäjien 
erikoislehti. 

C=lehti ilmestyy 6 kertaa vuodessa, 4-värisenä, 
64-sivuisena 

Tilaa C=lehti. 

Saat enemmmän irti Comrnodorestasi. 
Tai tilaa MikroBITTl + C=lehti 
edulliseen yhteishintaan. 

Saat vielä enemmän irti kotimikrostasi! 

























Sotaherrat 



Microprose, 164,-/220,- 
Ogre on älykäs, nopea ja suun¬ 
nattoman suuri tulevaisuuden 
superpanssarivaunu, jota edes 
yksittäinen ydinkärkiohius ei 
kykene pysäyttämään, ja sinun 
tehtävänäsi on tuhota se. Käy¬ 
tettävissäsi ei ole kuin yksi pans¬ 
saridivisioona, joka koostuu oh- 
jusyksiköistä, ydinkranaatteja 
ampuvilla konetykeillä aseiste¬ 
tuista tankeista, panssaroiduista 
ilmatyynyaluksista, ohjuspans- 
sarivaunuista sekä panssaroi¬ 
dusta jalkaväestä. 

Ogrc on alun perin lautapeli, 
josta on ollut olemassa myös jul¬ 


kisohjelmaversioita ainakin 
STlleja PC:lle. Pitkällinen his¬ 
toria on taannut sen, että sään¬ 
nöt ovat hioutuneet käytönnölli- 
siksi ja tasaisena jatkunut suosio 
puolestaan kertoo pelin mielen¬ 
kiintoisuudesta. 

Peli on strategiapeliä puh¬ 
taimmillaan, eroten muista lä¬ 
hinnä peliajan lyhyyden ja sään¬ 
töjen helppouden puolesta. Oh¬ 
jelmaa voikin helposti suositella 
jokaiselle, jota strategiapelit 
kiinnostavat, mutta joka ei ole 
vielä löytänyt ohjelmaa, jonka 
avulla pääsisi helposti sisälle nii¬ 
den maailmaan. Toisaalta myös 
kokenut pelaaja löytää Ogresta 
kovan vastuksen, sillä peli on to¬ 
della inhoittavan älykkäästi oh¬ 
jelmoitu. 



Pelaaja voi omaksua myös 
Ogren roolin, eli ottaa tehtäväk¬ 
seen tuhota vihollisen pääma¬ 
jan, jota panssaridivisioona 
puollustaa. Kaksinpeli on myös 
mahdollista. 

Ohjelman käyttömukavuu- 
delle on pantu paljon painoa. 
Toivoa sopii, että muut strate- 
giapelivalmistajat ottavat oppia 
niin tämän ohjelman valikkojär¬ 
jestelmästä kuin myös erinomai¬ 
sista käyttöohjeista. Mukana on 


C-64 

myös aitoja säteilynilmaisimia, 
jotka muuttuvat punaisiksi saa¬ 
tuaan vaaraa ennustavan mää¬ 
rän säteilyä. 

Ogren psykologiasta enem¬ 
män tietoa kaipaavat voivat tu¬ 
tustua Keith Laumerin Bolo- 
kirjoihin, joiden päähahmona 
on joku Bolo-sarjan supertan- 
keista, jotka itse asiassa ovat sa¬ 
ma asia kuin Ogret. 


Peliaika: lyhyt 

Grafiikka: 9 

Kiinnostavuus: 8 

Pelattavuus: 10 

Realismi: 7 

Käyttöohjeet: 10 

Yleisarvosana: ***★ 


Jyrki J. J. Kasvi 



PSS, —/164,- 

PSS on tällä kertaa ottanut kä¬ 
sittelyynsä Toisen maailmanso¬ 
dan kenties dramaattisimman 
meritaistelun: Bismarckin en¬ 
simmäisen ja viimeisen matkan. 
PSS:n tyylin mukaisesti mu¬ 
kaan on ahdettu myös toiminta- 
jaksoja, joissa pelaaja toimii lai¬ 


van kapteenina tai torpedopom- 
inittajan ohjaajana. 

Ohjelman ideana on etsiä, 
löytää ja tuhota Bismarck ja sen 
kanssa purjehtiva saksalaisalus 
Prinz Eugen. Peli pelataan Poh- 
jois-Atlantin kartalla. Bismarck 
yrittää pujahtaa Bergenin sata¬ 
masta Keski-Atlantille häiritse¬ 
mään Liittoutuneiden saattuc- 



C-64, Spe, Ams 

Ohjelman perustana oleva 
strategia- ja toimintapelin ris¬ 
teyttäminen ei toimi. Kumman¬ 
kin osuuden kehittäminen tun¬ 
tuu jääneen toisen puoliskon jal¬ 
koihin. 


toimintaa. Kun joko englanti¬ 
laisten laivat, lento- tai radiotie¬ 
dustelu paikantavat Bismarc¬ 
kin, taistelulaivat kiiruhtavat 
paikalle, ja taistelu alkaa. Myös 
lentotukialuksilta lähetetyt tor- 
pedopommittajat voivat ottaa 
osaa Bismarckin murjomiscen. 


Peliaika: lyhyt 

Grafiikka: 6 

Kiinnostavuus: 6 

Pelattavuus: 4 

Realismi: 7 

Käyttöohjeet: 6 

Yleisarvosana: ** 


Jyrki J. J. Kasvi 


High Frontiers 


Activision, 120,-/164,- 

Tähtien Sota on ollut pitkään 
suosittu puheenaihe, joten eipä 
ihme että siitä tehtiin peli. Suo¬ 
situsta tavasta poiketen High 
Frontiers ei ole joku vanha am¬ 
pumapeli, joka keinotekoisesti 
on liitetty SDI-käsitteeseen, 
vaan strategiapeli, jossa pääsee 
itse mälläämään määrärahoilla 
ja täyttämään taivaan teknole- 
luilla. 

Prcsidentlilyypin valinnan 
jälkeen täytyy pelaajan päättää, 
mitä SDI:n osajärjestelmiä ale¬ 
taan kehittämään ja miten käy¬ 
tössä olevat rahat ja työntekijät 
jaetaan. Eri systeemin osat sopi¬ 
vat paremiin toisiin tehtäviin 


kuin toiset, eli esimerkiksi raide- 
tykki tiputtaa kiitettävästi oh¬ 
juksia, mutta ei ole tehokas lais- 
telukärkien torjumisessa. Jon¬ 
kun verran rahaa täytyy myös 
upottaa normaalien ohjusten ra¬ 
kenteluun, jottei käy niin ikä¬ 
västi, että kun USA on liekeissä 
ei Neuvostoliittoon ole lähtenyt 
yhtään "kiitos viimeisestä” -pa¬ 
kettia. 

Jahka tiedemiehet ovat kehit¬ 
täneet aseen, täytyy niitä alkaa 
siirtämään kiertoradalle. Välillä 
presidentti kyselee suojan katta¬ 
vuutta. Sopivan prosenttiluvun 
ilmoittamalla saattaa herua li¬ 
sää rahaa. Tietysti aika kuluu 
myös vastapuolta vakoilemalla. 

Ja sitten väistämättä jonain 



päivänä tapahtuu Se. Vakoilu- 
satelliitit rekisteröivät ohjuslau- 
kaisuja ja määräasema on U.S. 
of A. Hyvällä tuurilla taivaalla 
on kattava suojaverkko, huonol¬ 
la tuurilla muutama hassu satel¬ 
liitti. Tässä vaiheessa pelaaja 
voi ihailla SDl-verkon toimin¬ 
taa tai napata joystickin käteen¬ 
sä ja ottaa ohjuksista mittaa. 
Mikään kauhean tyydyttävä 
ampumapeli tämä ei kuiten¬ 
kaan ole, joten kannattaa jättää 
väliin. Matsin jälkeen kerrotaan 


C-64, Spe, Ams 

ydintuhon määrä kummassakin 
maassa ja arvostellaan pelaajan 
politiikka. 

High Frontiers on mielenkiin¬ 
toinen peli, jota haittaa keskin¬ 
kertainen grafiikka. Ikonijärjes- 
telmän käyttö joystickil la taiste¬ 
lutilanteessa on hiukka epäkäy¬ 
tännöllistä myös eivätkä ikonit 
aina ole kovin selviä. Hyvä eng¬ 
lanninkielen taito on välttämä¬ 
tön. 

Hittiä ei High Fronticrsista 
koskaan tule, mutta se joka ta¬ 
pauksessa mielenkiintoinen peli 
mielenkiintoisesta aiheesta. 

Grafiikka: 7 

Äänet: 6 

Kiinnostavuus: 9 

Yleisarvosana: *★** 

Nnirvi 
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PHANTASIEIII 
- The Wrath of Nikademus 


SSl, -/220- 

Mikäli Ultima IV:llä on ollut 
yksinäistä roolipelimarkkinoi- 
den huipulla, niin ei ole enää. 
Phantasie-sarjan uusimmassa 
tulokkaassa on sarjan aiempien 
osien pahimmat virheet korjattu 
pienempien parannusten ohes¬ 
sa, ja tuloksena on roolipeli, jota 
pelaa kuin lohikäärme noppaa. 

Tällä kertaa tapahtumat si¬ 
joittuvat Scandorin mantereel¬ 
le. Aiemmissa osissa oli kyse 
Gclnorin ja Ferronnaliin kaltai¬ 
sista pienistä saarista. Nikod... 
eikun Nikademus, vai mikä se 
iljetys nyt oikein olikaan, on jäl¬ 
leen vauhdissa. Tällä kertaa hä¬ 
nellä on kohteenaan itse Scan¬ 
dorin manner. Kaiken maail¬ 
man ja vähän muunkin ötökkäa 
saapuu hänen käskystään kau¬ 
niin maan rannoille tehtävänään 
ilmi selvästi tappaa ja syödä (ei 
välttämättä tässä järjestyksessä) 
kaikki vastaan tulevat seikkaili¬ 
jat. 

Pelaaja kokoaa kuusihenki¬ 
sen joukon, joka lähtee kerää¬ 
mään kokemusta, aarteita ja 
aseita. Kun miehet (naiset!) lo¬ 
pulta alkavat olla tarpeeksi ko¬ 
keneita, on aika käydä itse Ni- 
kademuksen kimppuun. Koke¬ 
mus luokitellaan kokemuspistei¬ 
den avulla. Kun pisteitä on tar¬ 
peeksi, henkilö voi mennä kou¬ 
lutukseen, jossa hän oppii lisää 
taitoja ja loitsuja sekä kestä¬ 
mään vihollisten iskuja parem¬ 
min. 

Uutta realismia tähänastisiin 
tietokoneroolipeleihin verrattu¬ 
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na on se, että normaalien hit 
pointsien (iskupisteiden) lisäksi 
pelihahmon terveydentila on 
määritelty kaikkien raajojen, 
vartalon ja pään osalta erikseen. 
Tämä käytäntöhän on tuttu 
eräistä 'oikeista’ roolipeleistä 
kuten esimerkiksi Runequeslis- 
ta. Kukin ruumiinosa voi olla jo¬ 
ko terve, loukkaantunut, poikki 
tai poissa. Ideana on se, että esi¬ 
merkiksi katkenneella oikealla 
kädellä on hyvin vaikea heilutel¬ 
la miekkaa, tai kadonneella 
päällä pysyä hengissä. Kaikeksi 
onneksi tarpeeksi tasokas pappi 
voi jopa kasvattaa irronneen 
raajan paikoilleen. Pään suh¬ 
teen tarvitaankin sitten jo todel¬ 
la pätevä hengenmies. 

Kukin pelihahmo voi olla am¬ 
matiltaan joko soturi, samoaja, 
velho (Wexteen the Wizard 1 
presume), pappi, munkki tai va¬ 
ras. Eri ammattikunnilla on eri¬ 
laisia kykyjä ja erilaisia loitsuja. 


Vastaavasti myös hahmon rotu 
voi vaihdella ihmisestä puolilui- 
sen kautta peikkoon. Myös eri 
rotujen ominaisuudet vaihtele- 
vat, ja tietyt rodut soveltuvat 
toisia paremmin tiettyihin am¬ 
matteihin. 

Ohjelman tekijä Winston 
Wood (Phantasioissa on ja on 
ollut mukana muiden muassa 
henkilö nimeltä Lord Wood) on 
onnistunut erinomaisesti yhdis¬ 
tämään uudet ideansa aiempien 
Phantasioiden tunnelmaan. 
Poissa ovat tuskastuttavan pit¬ 
kät mietiskelytauot ja kömpe¬ 
löhkö grafiikka, jotka ovat olleet 
peittää erinomaisen juonen al¬ 
leen. Tilalle ovat tulleet jouset, 
pelihahmojen ryhmittely taiste¬ 
lussa kolmeen riviin, käytännöl¬ 
liset käskyvalikot ja muuta. Pa¬ 
ras kaikista on kuitenkin eri 
ruumiinosien terveydentilan 
huomioiva hit point -järjestel¬ 
mä. 


Vaikka Phantasie 111 on roo¬ 
lipeliksi harvinaisen monipuoli¬ 
nen, siihen on yllättävän helppo 
päästä sisälle. Pelihahmoja tosin 
kuolee ensi alkuun kuin kärpä¬ 
siä, mutta niin käy kokeneem¬ 
mallekin pelaajalle (nimim. Ko¬ 
kemusta On). Lisäksi ohjelma 
on onnistuttu ahtamaan kahdel¬ 
le levyn puoliskolle, joista toista 
tarvitaan vain ohjelmaa käyn¬ 
nistettäessä. Jatkuvaa levyrul- 
janssia ohjelman aikana ei siis 
ole! 1541 :n toimintanopeus tosin 
aiheuttaa viivettä, kun siirry¬ 
tään kaupunkiin tai luolaan, 
mutta kaikki ohjelman aikana 
tarvittava tieto on tosiaan yhdel¬ 
lä levykkeellä. 

Ohjelma tukee varmuusko¬ 
pion tekemistä sisältäen itse oh¬ 
jelman, jolla pelilevystä (siitä le¬ 
vystä, jota tarvitaan ohjelman 
aikana) tehdään kopio itse pe¬ 
laamista varten. Alkuperäisellä 
levykkeellä pelaaminen ei oi¬ 
kein edes onnistu. 

Kuten edellä kerrotusta voi 
päätellä, Phantasie III on erin¬ 
omainen roolipeli ja onnistunut 
ostos, jonka avulla voi pitää 
miekkansa terän terävänä Ulti¬ 
ma V:ttä odotellessaan. 


Peliaika: 

Grafiikka: 

Kiinnostavuus: 

Pelattavuus: 

Käyttöohjeet: 

Realismi: 


kuukausia 

9 

10 

10 

9 

10 


Yleisarvosana: 

Jyrki J. J. Kasvi 
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PETRI TEITTINEN 


Baron Knightlore 


A I stelen aloituspaikalleni ja 
tarkistan varusteeni, ettei 
minua hylättäisi aseen tai senso¬ 
rin toimintahäiriön takia. Siree¬ 
ni ulvahtaa julistaen pelin alka¬ 
neeksi ja lamput himmenevät 
valaisten lopulta vain sen ver¬ 
ran, että rakennelmat erottuvat 
pimeydestä harmaina möykkyi¬ 
nä. Pidätän hengitystäni ja yri¬ 
tän kuulla vastustajani askelei¬ 
den äänet. Ei mitään, ei kerta¬ 
kaikkiaan mitään. Yllättäen sil¬ 
mäkulmassani välähtää punai¬ 
nen valo, käännyn refleksino¬ 
maisesti ja laukaisen aseeni lon¬ 
kalta. 

Lukemattomat harjoitustun¬ 
nit osoittautuvat jälleen hyödyl¬ 
liseksi ajankäytöksi. Vastustaja¬ 
ni sensori räjähtää eloon väläy- 
tcllcn värejä ja äännähdellen ki¬ 
meästi. Näen, kuinka hän pii¬ 
loutuu pilarin taakse, joten 
juoksen äänettömästi portaiden 
yläpäässä sijaitsevalle tasanteel¬ 
le väijymään. Katsahdan alas ja 
onnittclcn itseäni, koska poju ei 
selvästikään huomannut siirty- 
mistäni. Odotan rauhallisesti ja 
odotus palkitaan: punainen täp¬ 
lä liikahtaa hitaasti näkyviin. 
Tähtään huolellisesti ja painan 
liipaisinta. Voin kuvitella, miten 
poika pelästyy sensorin ulvah¬ 
taessa jo toisen osuman merkik¬ 
si. Hän tekisi minulle samoin, 
ajattclen ja ammun loput neljä 
osumaa nopeasti vastustajani 
katsellessa neuvottomana ym¬ 
pärilleen. 

Sensori piippaa merkiksi pe¬ 
lin loppumisesta ja valot sytty¬ 
vät halliin. Yleisö antaa minulle 
raikuvat aplodit, jotkut jopa 
heittelevät infrapunalasejaan 
areenalle. Vastustajani on ilmei¬ 
sesti huono häviäjä, koska hän 
irroittaa kypäränsä ja nopealla 
liikkeellä heittää sen vasten kas¬ 
vojani. Horjahdan ja tipun ta¬ 
santeen reunan yli. Törmäämi¬ 
nen lattiaan herättää minut to¬ 
dellisuuteen. Yllätyksekseni en 
olekaan areenalla, vaan istun 
lattialla C-64:n ääressä joystick 
kädessä. 


RPG etc 

Katson vakaasti vastustajaani syvälle silmiin 
kytkiessäni sensorin päälle. Hymyilen ilkeästi 
sensorin resetoidessa itseään kovaäänisesti. Poika 
värähtää silminnähden, mikä paljastaa hänen 
olevan vasta aloittelija. Mutta hän tietää, että 
voitto minusta nostaisi hänet arvoasteikossa 
kadehdittavan korkealle. Kunnianhimoa ei 
koskaan saa väheksyä, ajattelen tarkastellessani 
areenaa. Kokenein silmin etsin rajatulta alueelta 
jokaisen mahdollisen piilopaikan. Tuomarin 
komento keskeyttää strategian suunnitteluni ja 
adrenaliini syöksähtää suoniin valmistaen ruumiin 
kamppailun rasituksiin. 



King Of Chicago : Osta Capone koliin 



Lazer Tag 
tietokoneeseen? 

Tepastellcssani PCW-messuilla 
Lontoossa olin saada sydänkoh¬ 
tauksen, kun U.S.Goldin osas¬ 
tolla mainostettiin Lazer Tag - 
peliä kotikoneisiin. Lazer Tag, 
tuo lähes koko maailman vallan¬ 
nut villitys, oli alunperin infra- 
puna-aseilla pelattava taistelu¬ 
peli. Tarkoituksena oli yksinker¬ 


taisesti osua kuusi kertaa toisen 
sensoriin. Amerikkalainen Dun- 
geon & Dragonsista tuttu TSR 
osti oikeudet koko hoitoon ja li¬ 
säsi mukaan RPG-aineksia. Jo¬ 
kainen pelaaja aloittaa amatöö¬ 
rinä valittuaan itselleen sopivan 
nimen. Amatööristä pelaajat ke¬ 
hittävät itseään ammattilaisiksi 
kaksintaisteluilla ja toistuvilla 
taisteluharjoituksilla. 

Perusvarustus maksaa Eng¬ 


lannissa 400 Suomen markkaa 
ja siihen kuuluu ase. seasori ja 
muovipalikka, jolla sensori voi¬ 
daan kiinnittää vyöhön. Englan¬ 
tilaisen Games Machine -leh¬ 
den testissä Lazer Tag voitti yli¬ 
voimaisesti kaikki kilpailijansa 
sekä laadussa että hinnassa. 
Mutta millainen mahtaa olla 
Lazer Tag -tietokonepeli? Se jää 
arvailujen varaan, koska testi- 
versioitakaan ei ollut saatavissa. 
Palaan asiaan, jahka peli ilmes¬ 
tyy kotoiseen Commodorceni. 

Vaihtelu virkistää, 
vai? 

Level 9:n Knight Orc hylkää 
perinteet ja yllättää pelaajan 
asettamalla tämän orkin housui¬ 
hin. Eikä orkin elo tosiaankaan 
ole herkkua. Ihmiset ovat koko 
ajan kimpussa eikä muiltakaan 
hengentavoittelijoilta ole het¬ 
keäkään turvassa. Yritä siinä 
nyt sitten opetella loitsuja ja rat¬ 
kaista arvoituksia, kun kaikki 
tavarat varastetaan taskuista ja 
vastaantulijat sivaltavat miekal¬ 
la sen suuremmin epäröimättä. 

Level 9 ei aikaisemmin ole 
vakuuttanut seikkailupelirinta- 
malla. Mutta Rainbirdin siirryt¬ 
tyä ohjaksiin on tahti vaihtunut. 
Parseri on kehittynyt, henkilöt 
ovat olevinaan interaktiivisia, 
mutta suurin uudistus on tapah¬ 
tunut grafiikassa. Kaikissa 
Knight Orcin levyversioissa on 
digitoidut kuvat. Taiteilija on 
ensin maalannut taulun, joka on 
sitten digitoitu ja vielä sen jäl¬ 
keen editoitu tuloksen paranta¬ 
miseksi. Kaikki tietysti arvaavat 
mitä voi sanoa Amigan version 
grafiikasta, joten ei siitä sen 
enempää. 

C-64 sen sijaan yllättää. Valo¬ 
kuvien perusteella Knight Orc 
kamppailee Defender of the 
Crovvnin kanssa parhaan grafii¬ 
kan arvosanasta. Mainoksessa 
ylistetään Knight Orcin valta¬ 
vaa sanastoa ja henkilöiden inte- 
raktiivisuutta. Testaamassani 
Amigan versiossa nämä kehut 
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Elokuvantarkkaa animaatiota pelissä The Three Stoodges. 



Amigan moniajoa: Kehässä olevaa kaveria pitäisi ehtiä auttamaan, mutta 
ottelukello käy vääjäämättä (pelistä The Three Stoodges). 



tam ai n and, MHOvHPH, kis lance nhis »out chest and you ml 
hreakins your bonds. Die eroni roar as you fall, stuued, to the 


Knight Orc : Roolit vaihtuvat 




Magnetic Scrollsin Jinxsterissä Leivl 9:n Time and Magic 

on onni vaarassa. 


menivät kyllä osittain omake¬ 
hun puolelle, koska sanasto ei 
yltänyt lähellekään Infocomin 
tai Magnetic Scrollsin tasoa. Li¬ 
säksi henkilöiden interaktiivi- 
suus oli vähän niin ja näin. To¬ 
dellisuudessa tämä muotisanak¬ 
si kehittynyt interaktiivisuus ra¬ 
joittuu siihen, että henkilöitä voi 
käskeä tekemään jotain tai pu¬ 
hua heidän kanssaan suunnil¬ 


leen sillä tasolla, millä ulkoava¬ 
ruudesta tullut muukalainen 
puhuisi keskivertosuomalaisen 
kanssa. 

Tietyin väliajoin jostain kau¬ 
kaa kuului satunnaisia huudah¬ 
duksia, jotka on ympätty peliin 
vain sen takia, että ne todistaisi¬ 
vat henkilöiden elävän omaa, 
riippumatonta elämäänsä. Jos 
jonkun elämä koostuu siitä, että 



Martechin Slaine on uudella tapaa ohjattava taisteluseikkailu. 


hän kulkee pitkin maaseutua ja 
huutaa: 'Tuokaa minulle örkki 
tapettavaksi!'", niin eipä ole hur¬ 
raamista. Mutta jos kaikesta 
tästä ei välitä, on käsissä aivan 
kohtalainen peli, jota jaksaa pe¬ 
lata vaikkapa grafiikan takia, 
jos ei muuten. 

Koomikon apurit 

Cinemavvare osti kovalla rahalla 
oikeudet The Three Stooges - 
sarjaan (erittäin suosittuja rapa¬ 
kon toisella puolella) ja esitteli 
demoversiota Lontoon PCW- 
messuilla. Ohikulkijat pysähtyi¬ 
vät ihastelemaan kaunista gra¬ 
fiikkaa, upeaa animaatiota ja 
slapstick-huumoria. Lopullisen 
version julkaisuajankohdaksi lu¬ 
pailtiin tammikuuta. Dcmo-ver- 
sio näytti sen verran valmiilta, 
että siihen on uskominen. 

Kauan odotettu King of Chi¬ 
cago alkaa olla viimeinkin val¬ 
mis. Demoversio ilmestyi erää¬ 
nä kauniina päivänä silmieni al¬ 
le esittelemään mitä odotelta¬ 
vissa on. Ja hyvältähän se näyt¬ 
ti. Mutta yllätys, yllätys! James 
Sachs ei olekaan tehnyt grafiik¬ 
kaa King of Chicagoon. Jim on 
ilmeisesti ylityöllistetty tulevien 
tuotteiden valmistelussa, joten 
grafiikan teko on annettu hänen 
apulaisineen. Ei hätää, demon 
grafiikka olisi aivan yhtä hyvin 
voinut olla Sachsinkin kynästä 
tai hiirestä, niin hyvän näköistä 


tavara oli. Toinen yllätys seura¬ 
si, kun huomasin, ettei demo 
toimi Amiga Viisncbassa! 

Ideanahan on siis nousta ta¬ 
vallisesta pikkukonnasta Chica¬ 
gon mafian pomoksi yli muiden 
potentiaalisten kummisetien. 
Apukeinoina ovat elokuvista tu¬ 
tut temput kuten kävelyreissu 
joen pohjalle sementtisaappaat 
jalassa. Jos toteutuksessa ja pe¬ 
lattavuudessa on nähty edes vä¬ 
hän vaivaa, voi King of Chicago 
olla Cinemavvaren paras peli. 
Pianhan se nähdään. 

The ultimate Ultima 

Vain kuukausi enää ja Ultima 
V on valmis myyntiin. Kuinka 
kauan se sitten matkaa Suo¬ 
meen, on eri asia. Mutta jos 
merkit pitävät paikkansa, on 
Ultima V koko sarjan paras. Pe¬ 
lialue on laajennettu kaksinker¬ 
taiseksi, pelissä on useampia ra¬ 
kennuksia, grafiikka on muutet¬ 
tu ja kaiken lisäksi maan pinnan 
alla on toinen maailma, joten 
kaikki on oikeastaan tuplasti 
isompaa kuin ennen. Muita pa¬ 
rannuksia on uudistettu taistelu- 
systeemi ja äänitehosteiden li¬ 
sääntynyt käyttö. 

Rakennukset ovat tuntuvasti 
isompia kuin ennen. Lord Britis- 
hin linna on viisikerroksinen ja 

[enter| 
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Baron Knightlore 


► keskivertorakennuksessa on kol¬ 
me kerrosta. Kaupunkeja löytyy 
yli 30 ja niissä on yli 200 henki¬ 
löä, joiden kanssa voi käydä in¬ 
teraktiivista keskustelua. Hen¬ 
kilöt voivat kysyä vaikka kuinka 
monta kysymystä ja yleensä 
keskustelutuokiot venähtävät- 
kin pitkiksi. 

Grafiikka on muutettu pyö- 
reämmäksi ja tarkemmaksi. Pe¬ 
lissä on myös paljon animaatio¬ 
ta ja lähes kaikki hirviöt on ani- 
moitu. Äänitehosteet sisältävät 
vesiputouksia, kellon tikitystä, 
bardin laulua ja luutun soittoa. 

Huh, mitä roolipelaaja vielä 
voisi toivoa? Tietysti Ultima 
Viitta, joka onkin jo idea-asteel¬ 
la, muttei valmistu vielä pariin 
kolmeen vuoteen. Sitä odotelles¬ 
sa voikin ottaa Ultima V:n lyön 
alle... 

Uutta ja vanhempaa 

Aloitetaanpa Microproscsta. 
Wild Bill Slcaley on taas iske¬ 
nyt pöytään sellaiset kamat, et¬ 
tä oksat pois! Seuraava megape- 
li, jota pelataan yötä myöten 
vaikka hampaat irvessä, on 
Project:SteaIth Fighter. Se pe¬ 
rustuu uuteen huippuhävitlä- 
jään, joka on niin salainen että 
edes Pentagon ei myönnä sen 
olemassaoloa. Simulaattorissa 
on älyttömät kasat hi-tech-aseis- 
tusta, mitlaristoa ja vaikka mi¬ 
tä. Käsikirja on tietysti sen mu¬ 
kainen, joten piraatitkin joutu¬ 
vat taas kerran ostamaan alku¬ 
peräisen. Kolmiulotteinen vek¬ 
torigrafiikka on ohjelmoitu sa¬ 


malla tekniikalla kuin Gunshi- 
pin grafiikka, joten se on aivan 
tarpeeksi nopeaa jopa C-64:ssä. 

Viimeinkin ilouutinen kaikille 
Gunshipin ystäville. Micropro¬ 
scsta vahvistettiin tieto, että 
Amigan Gunship julkaistaan so¬ 
pivasti jouluksi. ST:n versio jul¬ 
kaistaan marraskuussa ja PC:n 
versio on juuri ilmestynyt. PC:n 
Gunship on variaatioista nopein 
uudella 80386-suorittimella, 
Amiga jää hieman jälkeen ja 
ST on kolmikon hitain. 

Origin Systems valmistelee 
sille hieman outoa peliä nimeltä 
Space Roguc. Peli on kolmiulot¬ 
teinen ja käyttää vektorigrafiik¬ 
kaa. Tuhoamisen lisäksi siihen 
on heitetty sekaan tavaroiden 
ostamista ja myymistä, hyper- 
hypyt systeemistä toiseen ja 
muuta kivaa. 

Autoduel on viimeinkin kään¬ 
netty Amigallc. Amerikassa hii- 
riohjattavaa Autoduelia myy¬ 
dään jo täyttä häkää, saapa 
nähdä koska ehtii Suomeen. 

Rainbird on ollut ahkera. Le- 
vel yritä tulee Knight Orcin tek¬ 
niikkaa hyväksikäyttävä Time 
and Magic -trilogia, eli luvassa 
on digitoitua grafiikkaa ja omi¬ 
tuisia henkilöitä. Magnetic 
Scrolls viimeistelee Aquitanian 
maailmaan sijoittuvaa Jinxte- 
riä. Aquitania on onnellisten 
maailma, siellä kaikki on hyvin, 
kaikilla on töitä ja rahaa eli pa- 
ratiisimaailma. Mutta sitten 
vihreät noidat nousevat valtaan, 
lumous haihtuu ja jonkun täy¬ 
tyy lähteä matkalle kokoamaan 
seitsemän jalokiveä yhteen ja 



Rankkojen miesten pclivehkeet 


tuhoamaan vihreät noidat. Ku¬ 
kakohan tehtävään valitaan? 

3-D Ant Attackin ohjelmoijat 
tekevät Dick Specialia, omalaa¬ 
tuista seikkailua, jossa on sarja- 
kuvagrafiikka ja ruudussa yli 10 
senttiä pitkä heppu, jota ohjail¬ 
laan. Dick Special ohjelmoi¬ 
daan Amigalla ja sen julkaisee 
Rainbird. Sama ohjelmatalo on 
jälleen asialla, kun puhutaan 
uusista vektorigrafiikkapeleistä. 
Carricr Command tehdään 
STrilä ja käännetään Amigalle. 
Itse peli on huippunopea tuhoa- 
mispeli, johon on sotkettu se¬ 
kaan strategiapelin aineksia. 
E.P.T. on todella salaillen uusi 
projekti 16-bittisille ja jälleen 
Rainbirdiltä. E.P.T. korvaa au¬ 
kon, jonka Elite jätti isoissa ko¬ 
neissa. Pelin pohjalla on Elite ja 
lisukkeena on kaikenlaista jän¬ 
nää, josta ei kuitenkaan saa pu¬ 
hua. 


APUA! 

ULTIMA III 

T.Ojala Laukaalta lähetti raha¬ 
narvoisen neuvon: tarpeellista 
valuuttaa saa helposti hortoile¬ 
malla Death Gulchista linnasta 
kaakkoon, alakautta sisään, rot¬ 
kon läpi ja alaviistoon ja seik¬ 
kailija huomaa olcvansa kaup¬ 
piaan varastossa. Sitten vain 
pennoset taskussa pyörteen läpi 
Forgotten Landiin ja Shrineille. 
INFINITE INFERNO 
Hannibal The Adventurer kyse¬ 
lee miten pääsee hengissä Piper 
Cherokeen ohjaamosta ulos. 
Kyseinen peli on minullekin täy¬ 
sin outo, joten vinkit ovat tar¬ 
peen. 

ROBIN OF SHERWOOD 

Nimim. "Onneton” kysyy mi¬ 
ten pääsee vankityrmästä ja mi¬ 
tä pitää tehdä sen jälkeen. 
ULTIMA IV 

Nyt seuraa äärimmäinen vinkki 
niille, jotka ovat silmäripset 
hiessä yrittäneet keksiä vastaus¬ 
ta viimeiseen kysymykseen. 
Vastaus kuuluu : INFINITY 

TEMPLE OF TERROR 

Tomi Kivisalo Porista kysyy, mi¬ 
ten pelataan Adventure Inter¬ 
nationalin Tcmple Of Tcrror lä¬ 
pi, johon voin kommentoida 
vain ”Who cares '!” 

Ratkaisut, kommentit ja ky¬ 
symykset voi osoittaa: 

C=lehti 
Petri Teittinen 
PL 64 

00381 Helsinki 


Druid 


Firebird, 98,-/142,- 
103 vuotta sitten olit lupaava 
tietäjänalku (Druid I), joka 
opetteli taikomisen alkeita. 
Näissä kokeiluissasi onnistuit 
karkoittamaan paholaisen jouk¬ 
kioineen valtakunnastasi. Vali¬ 



tettavasti paha ei kuitenkaan 
saanut palkkaansa vaan on pa¬ 
lannut ja hänen puoliclävät apu¬ 
laisensa ovat levittäytyneet 
kaikkialle valtakuntaan. 

Nyt jo kokeneena taikurina 
lähdet jahtaamaan tuota röyh¬ 
keää tunkeilijaa. Iän myötä olet 


oppinut paljon uusia taikoja. 
Golemin lisäksi pystyt jo luo¬ 
maan kolme muuta kömpelöä 
apulaista. Kukin heistä on sove¬ 
lias tietylle pelin osaelementille. 

Peli on jaettu neljään ele¬ 
menttiin: maahan, veteen, il¬ 
maan ja tuleen. Joudut tutki¬ 
maan kaikki nämä alueet löy- 
tääksesi lopulta taian nimeltään 
White Orb, jolla pystyt voitta¬ 
maan paholaisen ja saavutta¬ 
maan korkeimman tiedon as¬ 
teen. 

Druid II on jatkoa suositulle 
Druidille, joka aikanaan aloitti 
laajan Gauntlet-tyyppisen peli- 
tehtailun. Druid II:ssa on kui- 


C-64, Spe, Ams 

tenkin onnistuttu välttämään 
suoranainen kopionti muista pe¬ 
leistä. Niinpä lopputuloksena on 
paljon uusia ideoita ja haasteita 
tarjoava omalaatuinen seikkai¬ 
lupeli. Se on tarpeeksi vaikea 
kokeneille scikkailupelifaneille, 
mutta ei jätä kylmäksi myös¬ 
kään ykkösosan ammuskelija- 
sankareita. 

Grafiikka: 8 

Äänet: 8 

Pelattavuus: 9 

Yleisarvosana: 

Kai Becker 
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Rumpukone 



BHR 3M 


< BRK MITC 


C-64 




BOflC HRITE 


sane n 



RP RF RP RP RP 

dT OI OB D3 D3 D3 

DM 

mUKUDIBUtl 

BV SIMOn PICK <C> 

1 500 


Firebird, 39,- 

Microrhythm plus edustaa Fire- 
birdin Silver Rangc-halpaohjcl- 
matuotantoa. Edeltäjänsä Mic- 
rorhythmin tapaan tämäkin on 
rumpusyntctisaattori. Paran¬ 
nuksia on uuteen versioon tullut 
roimasti. 

Ohjelma koostuu neljästä 


osasta jotka ainakin kasettiver- 
siossa täytyy ladata kukin erik¬ 
seen: Microlatin, Microdisco, 
Microvocal ja Microtune. Kaik¬ 
ki osat ovat rakenteeltaan sa¬ 
manlaisia, erot ovat vain rum- 
pusoundeissa. Opittuasi siis 
käyttämään yhtä osaa, osaat 
käyttää myös kaikkia muita. 


Rumpusoundit on muokattu 
digitoimalla. Kussakin osassa on 
13 erilaisia rumpukalausta, joi¬ 
ta voi yhdistellä mielensä mu¬ 
kaan rumpukompiksi. Komp- 
pieditori on helppokäyttöinen ja 
sen käyttäminen on oikein käte¬ 
vää. Ideana on muodostaa bare- 
ja, siis erilaisia komppipätkiä, ja 
yhdistellä sitten barit kappa¬ 
leeksi song editorin avulla. Barit 
on numeroitu nollasta sataan. 
Kullekin Barille voi määrätä 
erikseen pituuden ja soittono¬ 
peuden. 

Jokaiselle iskulle voi antaa 
jonkin 17 eri sävelkorkeudesta. 
Tämä on erittäin hyvä toiminto, 
sillä näin saadaan pitkiä tom-fil- 
lejä ja eri korkuisia rumpuja. 
Lisäksi jokaiselle iskulle voi 
määrätä kaiun, jolloin Micror- 
hythm soittaa ta-tam pelkän ta- 
min sijasta. Valmiin mestari¬ 
teoksen voi tallentaa ja ladata, 
mutta valitettavasti kasettiver- 
siossa ei ole levyascmatoiminto- 
ja. 


Microrhythmissä on rumpu- 
soundeihin kiinnitetty paljon 
huomiota ja niinpä ne ovat erit¬ 
täin luonnonmukaiset. Microla- 
tinissa on digitoitu afro-sounde¬ 
ja. Microdisco tarjoaa jykevän 
discorumpusetin. Microtunclla 
pystyy tekemään sävellyksiä, 
sillä sen soundit ovat bassoään- 
teitä, joiden korkeutta muunta¬ 
malla saadaan nuotit. 

Kaikkein paras osa on kuiten¬ 
kin Microvocal. Siinä on rum- 
pusoundeina ihmisen sanelemia 
äänteitä. Microvocalia rumpa- 
tessani olin kuolla nauruun saa¬ 
tuani aikaiseksi hupaisia lausei- 
(a rytmin sekaan. Esimerkkinä 
mainittakoon seuraavat äänteet: 
Ycah, pau, hei, aah. ooh, tah, 
klonk ja hujap... 

Äänet: 10 

Kiinnostavuus: 10 

Helppokäyttöi¬ 
syys: 8 

Yleisarvosana: ★★★** 

Jori Olkkonen 


MIKROKESKUKSESSA 


AMIGA 

YRITYSMIKRO 

AMIGA 2000 + monitori 

KYSY HINTA! 
PC-kortti Amigaan 4.995,- 

Kovalevykortti30Mb3.900,- 


AMIGA 

VUODEN TIETOKONE 

AMIGA 500 + monitori 

6.495,- 

RAJOITETTU ERÄ ! 
TOIMI NOPEASTI ! 



18.11.87 
klo 10-18 
ESITTELYSSÄ 

AMIGA 2000 
+ Julkaisuohjelma 
Page Setter 
+ Laserkirjoitin 

Maahantuojan asian¬ 
tuntija paikalla 
koko päivän!! 

TERVETULOA! 


AMIGA 

HYÖTYOHJELMAT 


VizaWrite 

tekstinkäsittely 

1.495,- 

Word Perfect 

tekstinkäsittely 

3.200,- 

Page Setter 

julkaisuohjelma 

1.495,- 

Deluxe-paint II 

piirto-ohjelma 

1.495,- 

Digi-View 

videodigitoija 

2.995,- 

Aegis Animator 

Animaatio 

1.200,- 


AMIGA DOS KÄYTTÄJÄN KÄSIKIRJA 168,- 


ö$S 


Aukioloajat: 
Ma-Pe 10-18, la 10-14 


MIKRO H KESKUS 

Pöh/. Makasiinikatu 4,00130 HKI. Puh. 90-179 465 ,611317 


AVOINNA 

Ma-Pe 10-18 
La 10-14 
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Amiga 500 on monessa mielessä rajattomien 
mahdollisuuksien tietokone. Täysin uudenlaisen 
käyttöjärjestelmänsä ja loistavien teknisten ominai- 
suuksiensa vuoksi tehokkuudeltaan ja helppokäyt¬ 
töisyydeltään aivan omaa luokkaansa. 

Kun tehokkuus 
ja luovuus yhdistyvät 
Amiga 500:n sieluna on Motorola 68000- 
prosessori. Animaatiolle, grafiikalle ja äänelle on 
kullekin oma apuprosessorinsa. 512 kT:n vakio- 
muistitila on laajennettavissa 9 MTavuun asti. 
Tehokkuutensa lisäksi Amiga viissatasta on helppo 
ja hauska käyttää. Jopa aloittelijankin. Sillä kaik¬ 
kia sen järjestelmätoimintoja käytetään graafisin 
symbolein, hiirellä. 

Ainutlaatuisen moniajon mahdollisuudet 

Amigan moniajomahdollisuus avaa aivan uusia 
näkymiä. Samassa näyttöruudussa voidaan yhtai¬ 
kaa ajaa useita kymmeniä eri ohjelmia omissa 


ikkunoissaan. Suunnitella grafiikkaa, luoda 
animaatioita, hoitaa kortistoja. Käytännössä vain 
omat tarpeesi ja valmiutesi asettavat ainoat rajoi¬ 
tukset mullistavalle moniajolle. 

Parasta, mitä olet nähnyt ja kuullut! 

Amiga 500:n grafiikka on aivan oma lukunsa. 
4096 värin ja jopa 640 x 512 kuvapistetiheyden 
variaatioita on mahdoton kuvitella: Ne täytyy 
nähdä. Kokea omin silmin. Ja kuulla omin korvin 
Amigan neljän äänigeneraattorin puhe ja musiikki 
— stereona tietenkin. Tai lukea nuotit paperilta 
Amigan printtaamina! 

Amiga on merkittävä virstanpylväs mikrotieto¬ 
koneiden huimassa kehityksessä. Näköalapaikalla 
tulevaisuuteen. Merkki tietokoneen ja ihmisen 
kasvavasta yhteisymmärryksestä. 

Tule katsomaan Amigaa lähimmän Commodore- 
jälleenmyyjäsi luokse! 























Maahantuoja: Oy PCI-Dota Ab 

CO V V 1111 O UUl C PL 148, 65101 VAASA, puh. 961-113 611 











6S10 konekieliohjelmointi osa 3 


Konekielen tärkein käsky 


Koneen ominaisuuksien muuttaminen on aina 
kiehtovaa. Muuttamiseen antavat hyvän mah¬ 
dollisuuden ns. RA M-vektorit, joita esimerkiksi 
Commodore 64:ssä on runsaasti. Nämä antavat 
konekieltä taitavalle ohjelmoijalle laajat mah¬ 
dollisuudet muuttaa ja laajentaa koneensa toi¬ 
mintoja. 


H yvän konekieliohjelmoijan 
tunnistaa siitä, että hänen 
ittamansa koodi on selkeää 
ja helposti luettavaa. Helppoon 
luettavuuteen liittyy dokumen¬ 
tointi ja selkeydestä kertoo se, 
kuinka hyvin eri rutiinien toi¬ 
minta käy ilmi ohjelmaa tutkit¬ 
taessa. 

Selkeän ohjelman vastakohta 
on spagettikoodi, jossa ohjelman 
rakenne hahmottuu yhtä loogi¬ 
sena kuin spagetit lautasella. 
Herkullisen näköisenä massana 
siis. 

Spagcttipuun kasvu estetään 
helpoiten vektoreiden käytöllä. 
Vektorit ovat nimensä mukai¬ 
sesti osoittimia. Tietokoneessa 
ne osoittavat tiettyä muistipaik¬ 
kaa. C-64:n nollasivun muisti¬ 
paikoista merkittävä osuus on 
vektoreita. Lisäksi monet niistä 
ovat C-64rssä, VIC-20:ssä ja C- 
128:ssa samassa paikassa, jonka 
ansiosta oikein tehty konekieli¬ 
nen ohjelma toimii kaikissa kol¬ 
messa mikrossa ilman merkittä¬ 
viä muutoksia. 

Vektoreiden käyttöön liittyy 
konekielen yksi tehokkaimmista 
käskyistä, JMP (indirect), eli 
epäsuora hyppy. Sen vaikutuk¬ 
sesta ohjelman suoritus jatkuu 
osoitteesta, joka luetaan käskyn 
viittaamasta muistipaikasta. 
Esimerkiksi JMP (S0302) hyp¬ 
pää osoitteeseen joka löytyy 
muisitipaikoista $302 ja $303. 


Vektorit 

Vektorilla tarkoitetaan kaksita¬ 
vuista osoitinla, joka muodoste¬ 
taan tutulla high- ja lovv-byte 
-tekniikalla. Ensimmäisessä ta¬ 
vussa on ylempi (high) tavu ja 
toisessa osoitteessa alempi. Tä¬ 
män osoittimen arvo on jonkin 
aliohjelman, yleensä käytlöjär- 
jestelmäruliinin alkuosoile. Kun 
käyttöjärjestelmä kutsuu 

RAM-vektoroitua rutiinia, sitä 
ei kutsuta suoraan esimerkiksi 
JMP $E716, vaan kutsu tapah¬ 
tuu epäsuoraa hyppyä käyttäen 
JMP ($0326). 

Koska 65!0:n käskykannassa 
ei ole epäsuoraa aliohjelmakut¬ 
sua, JSR ($0326) (Jump to 
SubRoutine), joudutaan vekto- 
roidut aliohjelmakutsut teke¬ 
mään niinkutsutun hyppytaulu- 
kon kautta. Eli vektoritua alioh¬ 
jelmaa kutsutaan esimerkiksi 
käskyllä JSR $FFD2, ja vasta 
osoitteessa SFFD2 on hyppy 
JMP ($0326). 

Tässä tapauksessa muistipai¬ 
kat $0326 ja $0327 osoittaisivat 
osoitteesta $E716 alkavaa rutii¬ 
nia. Eli arvot olisivat $0326 = 
$16 ja $0327 = $E7. Tämä esi¬ 
merkki on suoraan Commodore 
64:n käyttöjärjestelmän 

CHROUT-ruliinista, joka tulos¬ 
taa yhden merkin kuvaruudulle 
tai valitulle muulle laitteelle. 
Edellämainitussa osoitteessa 
$FFD2 on tuo äsken esitetty 
käsky JMP ($0326). 


Commodore 64:n RAM-vektorit. 

| Basic: 

Nimi 

Osoite 

Tehtävä 

IERROR 

$0300 

Basicin virheilmoitusten tulostaminen 

IMAIN 

$0302 

Basic-tulkin lämminkäynnistys, tulostaa 
’READY.” ja odottaa uutta komentoa, minkä 
jälkeen suoritetaan annettu tehtävä. 

ICRNCH 

$0304 

Tokenisoi Basic-tulkin input butlerin eli 
muuttaa käskyt vastaaviksi yksitavuisiksi 
tokcnciksi. 

IQPLOP 

$0306 

Tulostaa käskyn selväkielisenä token- 
tavun perusteella. 

IGONE 

$0308 

Suorittaa tokenia vastaavan toiminnon. 

IEVAL 

$030A 

Yhtälöiden ym. ratkaiseminen. Tämä rutiini 
avaa kaikki matemaattiset lausekkeet. 

USRADI) $0311 

USR-funktion vektori. Normaalitilassa ei 
toimintaa. Muuttamalla tämän vektorin 
osoittamaan omaan funktioon, voi tehdä 
oman lisäfunktion Basiciin. 

| Kernal: 

Nimi 

Osoite Tehtävä 

CINV 

$0314 

IRQ-kcskcytyksen vektori. Kun 
prosessori saa IRQ-keskcytyksen, se 
tallentaa rekisterit pinoon (ensin 
akku sitten X ja Y) ja hyppää tähän 
vektoriin. 

CBINV 

$0316 

BRK-keskcytyksen vektori. Kun 
prosessori suorittaa BRK-käskyn, se 
tallentaa rekisterit pinoon ja hyppää 
vektoriin ($0316). 

NMIINV 

$0318 

NMI-keskcytyksen vektori. Kun 
prosessori saa NMI-keskcytyksen. se 
tallentaa rekisterit ja hyppää tähän 
vektoriin. NMI:n voi aiheuttaa 
RUN/STOP-RESTOREn painaminen tai 
RS-232-väylän käyttö. RS-väylän bitit 
lähetetään NMI-keskcytyksillä. 

IOPEN 

$03 IA 

OPEN-rutiinin vektori. 

ICLOSE 

$03IC 

CLOSE-rutiinin vektori. 

ICHKIN 

$031E 

CHKIN-rutiinin vektori. 

ICKOUT 

$0320 

CHKOUT-rutiinin vektori. 

ICLRCH 

$0322 

CLRCHN-rutiinin vektori. 

1BASIN 

$0324 

HRIN-rutiinin vektori. Ottaa vastaan 
merkkejä näppäimistöltä (kuvaruutu- 
editori). 

IBSOUT 

S0326 

CHROUT-rutiinin vektori. Tulostaa 
merkin valitulle laitteelle 
(normaalisti kuvaruutu, voi olla myös 
kirjoitin, levyasema, RS-232-väylä 
tai kasettiasema). 

ISTOP 

$0328 

STOP-rutiinin vektori. Rutiini tutkii 

STOP-näppäimen tilaa. 

IGETIN 

$032A 

GETIN-rutiinin vektori. Ottaa yhden 
merkin vastaan valitulta laitteelta 
(normaalisti näppäimistö). 

ICLALL 

S032C 

CLALL-rutiinin vektori. 

1 USRCM DS032E 

Käyttämätön. 

1 ILOA» 

$0330 

LOAD-rutiinin vektori. 

| ISAVE 

$0332 

SAVE-rutiinin vektori. 


Taulukko I. Commodore 64:n 24 RAM-vektoria. Ensimmäisenä on 
seitsemän Basic-tulkin vektoria ja lopuksi Kernalin vektorit. 
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PASI ANREJEFF 


Vektoreilla 
saavutetut edut 

Vektoreita käyttämällä on C- 
64:n käyttöjärjestelmässä saa¬ 
vutettu kaksi merkittävää etua. 
Ensinnäkin tulostusrutiinia on 
helppo muuttaa, sillä esimerkik¬ 
si kaikki Basicista tulostettu 
teksti tulostetaan tällä rutiinilla. 
Jos tulostukseen halutaan omia 
muutoksia voidaan ne tehdä 
muuttamalla muistipaikkojen 
S0326 ja $0327 arvoja niin, että 
ne osoittavat oman printtausru- 
liinin alkuun. Näin voi esimer¬ 


kiksi liittää helposti Centronics- 
väylällä varustetun kirjoittimen 
C-64:ecn. Rutiini pitää vain 
muuttaa sellaiseksi, että se tut¬ 
kii onko tulostettava merkki on 
menossa kirjoittimelle. Jos näin 
on, sitä ei lähetetäkään sarja- 
väylälle, vaan käyttäjänporttiin. 

Toinen RAM-vektorilla saa¬ 
vutettu etu on yhteensopivuus. 
Kaikissa Commodoren mikrois¬ 
sa VIC-20:stä C-128:iin aina 
ammattikoneita myöten on tä¬ 
män rutiini samassa paikassa. 
Vaikka käyttöjärjestelmissä on 
suuriakin eroja, voivat oikein- 


suunnilcllul konckicliohjclmat 
toimia suoraan toisessakin ko¬ 
neessa, sillä vain RA Missä ole¬ 
van vektorin arvo on eri. Eli var¬ 
sinainen tulostusrutiini alkaa eri 
osoitteesta, mutta osoitteesta 
SFFD2 päästään aina oikeaan 
paikkaan. 

Varsinaisesti se, että osoit¬ 
teessa SFFD2 on epäsuora hyp¬ 
py tulostusrutiinin alkuun, ei 
saa yhteensopivuutta aikaan. 
Olisihan yhteensopivuus yhtä 
hyvä, jos hyppy olisi absoluutti¬ 
nen esimerkiksi JMI* SE716. 
Mutta RAM-vektorilla on saatu 


kaksi kärpästä yhdellä iskulla. 


Commodoren vektorit 

Commodore 64:ssä on yhteensä 
24 RAM-vektoria. Näistä seit¬ 
semän on Basic-tulkin, 16 Kcr- 
nalin ja yksi on käyttämätön. 
Taulukossa 1 on lueteltu nämä 
vektorit. 

Esimerkiksi lERROR-vckto- 
rilla voi muuttaa Basicin virheil¬ 
moituksia. Ennen vektorin 
muuttamista on kuitenkin syytä 
miettiä tarkkaan oman ohjcl- 


01000 i 

LAST UPDATE : 

17.09-87 

01550 

STA SECL 


01010 ;- 



01560 

INC SECH 

S10 SEKUNNIT 

01020 ; 



01570 

LDA SECH 


01030 ; ESIMERKKIOHJELMA KONEKIELIOHJELMOINNIN 3- OSAAtl 

01 580 

CM? #6 


01040 ; 



01590 

3NE SECLOO 


01050 ! TULOSTAA KUVARUUDUN 

OIKEAAN YLANURKKAAN KELLONAJAN 

01600 

LDA #0 


01060 ; IRQ:» AVULLA. 


01610 

STA SECH 


01070 ; 



01620 

INC MINL 

;MINUUTIT 

01030 ;- 



01630 

LDA MINL 


01090 : 



01640 

CMP #10 


01100 COUHT 

-2 

;IP.Q LASKURI 

01650 

3NS SECLOO 


01110 CIHV 

-S0314 

;IRQ-VEKTORI 

01660 

LDA #0 


01120 IRQE 

“SEA31 

! NORMAALI IRQ 

01670 

STA MINL 


01130 : 



01680 

INC MINH 

;10 MINUUTIT 

01140 *-SCFF0 


01690 

LDA MIHH 


01150 ; 



01700 

CMP #6 


01160 SECL 

».*.1 


01710 

BNE SECLOO 


01170 SECH 

*-*♦1 


01720 

LDA #0 


01130 MINL 

*.*,1 


01730 

STA MINH 


01190 MINH 



01740 

INC HOUL 

iTUNKIT 

01200 HOUL 

•-*♦1 


01750 

LDA HOUL 


01210 HOUH 

».*.1 


01760 

CMP #4 


01220 : 



01770 

BNE SECLOO 


01230 *=SC000 

;ALKUOSOITE 

01780 

LDA #0 


01240 ! 



01790 

STA HOUL 


01250 HAIN 

SEI 

;ESTETÄÄN KESKEYTYKSET 

01800 

INC HOUH 

;10 TUNNIT 

01 260 

LDA #<TIKE 

;MUUTETAAN IRQ-VSKTORI 

01810 

LDA HOUH 


01270 

STA CINV 


01320 

CMP H 3 


01230 

LDA #>TI:-IE 


01030 

BNE SECLOO 


01290 

STA CINV‘1 


01840 

LDA #0 


01300 j 



01850 

STA HOUH 


01310 

LDX #5 


01860 j 



01320 

LDA #0 


01870 SECLOO 

LDX #5 

•.TULOSTA 6 MERKKIÄ 

01330 MAINLF 

STA SSCL.X 

;NOLLATAAN AIKA "00:00:00" 

01830 

LDY #0 


01340 

DEX 


01890 SECI01 

LDA SECL,X 


01350 

BPL MAXHLP 


01900 

JSR PRINT 


01360 ; 



01910 

DEX 


01370 

CLI 

;SALLITAAN KESKEYTYKSET 

01920 

BPL SECL01 


01330 

RTS 


01930 

JHP IRQE 

:PALAA NORMAALIIN IRQ-RUTIIHIIN 

01390 ; 



01940 j 



01400 i UUSI 

IHO-HUTIINI ALKAA TÄSTÄ 

01950 PRINT 

OSA #'0' 

;MERKIT 0...9 

01410 ; KELLONAIKA TULOSTETAAN VAIN JOKA KERTA 

01960 

ORA #128 

; KÄÄNTEISENÄ 

01420 : KELLOA KASVATETAAN 

YHDELLÄ JOKA 50. KERTA 

01970 

STA 1024*34,Y 

-.TULOSTA RUUDULLE 

01430 ; 



01980 

INY 


01440 TIME 

DEC COUHT 

•.OLIKO 50. 

01990 

RTS 


01450 

BHE SECLOO 

; EI 

02000 

• END 


01460 ; 






01470 

LDA H 50 

;ALUSTA LASKURI 




01480 

STA COUHT 





01490 ; 






01500 

INC SECL 

;SEKUNNIT 




01510 

LDA SECL 





01520 

CMP #10 





01530 

BHE SECLOO 





01540 

LDA #0 






Usiaus I. Esimerkkiohjelma näyttää kellonajan kuvaruudun oikeassa 
ylänurkassa. Kello-ohjelma varastaa keskeytysvektorin käyttöönsä, jonka 
ansiosta se ei häiritse koneen normaalia toimintaa. 
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KOTIMIKROILI 


• Saatavana alan liikkeistä 

• Kotimainen, suomen¬ 
kieliset kysymykset 

> 2000 kysymystä 
neljässä ryhmässä 

• Kokonaan uusi peli-idea 

» Kasettina tai diskettinä 

• Saatavana: 

Commodore 64/128 
- tulossa syksyllä myös 

MSXja IBM-PC 

OSTA HETI 
OMAKSESI! 

BIO-SYNTAX METHOD OY 


6510... 


man toimima, sillä jos siinä on 
paha virhe, kone yleensä se¬ 
koaa. Alkuperäisten rutiinien 
toiminta selviää parhaiten käyt- 
töjärjestclmälistauksista ja esi¬ 
merkiksi konekielimonitorilla 
kokeilemalla. 

Eräs mielenkiintoinen sovel¬ 
lutus vektoreille on lisäkäskyjen 
tekeminen Basiciin. Tämän voi 
tehdä muuttamalla vektoreita 
ICRNCH, IQPLOP ja IGO- 
NE. ICRNCH-ruliini, joka al¬ 
kaa osoitteesta SA57C muuttaa 
ASCII-muotoiset käskyt toke- 
neiksi, eli jokaista käskyä vastaa 
tietty tavu. IQPLOP-rutiini 
osoitteessa SA71A tulostaa 
LIST-käskyn yhteydessä toke¬ 
nin selväkielisenä ASCII-teksti- 
nä. 1GONE (SA7E4) suorittaa 
tokenia vastaavan toiminnon. 

On huomattava, että näillä 
rutiineilla voi lisätä vain käsky¬ 
jä, ei siis funktioita. Funktioihin 
on käytetty vektoria IEVAL, 
mutta valitettavasti osa tätä ru¬ 
tiinia kutsuvista kohdista on 
tehty suoraan ilman RAM-vek- 
toria, joten muuttaminen ei on¬ 
nistu. 

CINV 

IRQ-keskcytyksct hoitava vek¬ 
tori CINV osoittaa normaalisti 
sellaiseen rutiiniin, joka vilkut¬ 
taa kursoria, tutkii näppäimis¬ 
töä ja kasvattaa rcaaliaikakel- 
loa. Jos tämän vektorin muuttaa 
osoittamaan käyttäjän omaa ru¬ 
tiinia, suoritetaan se aina kun 
tapahtuu 1 RQ-keskeytys (nor¬ 
maalisti 50 kertaa sekunnissa). 

Listauksessa 1 on esimerkki, 
kuinka saa kellonajan kuvaruu¬ 
dun oikeaan ylänurkkaan. vaik¬ 
ka kone muuten toimii aivan 
normaalisti. Kun käyttäjän oma 
rutiini on suoritettu, on tehtävä 
hyppy alkuperäiseen keskeytys- 
rutiinin, sillä muuten näppäi¬ 
mistö ja kursori eivät toimi. 

ILOAD 

Tätä vektoria on käytetty esi¬ 
merkiksi monissa levyaseman 
nopeuttajissa. Hyvin tavallinen 
tapa on ollut, että tutkitaan lai- 
tenumeroa ja jos se on levyase¬ 
ma, niin suoritetaan käyttäjän 
omatekemä latausrutiini. Jos la¬ 
taus tapahtuu joltakin muulta 


laitteelta, hypätään takaisin al¬ 
kuperäiseen LOAD-rutiiniin. 

Useat kopiointi- ym. suojauk¬ 
set on tehty RAM-vektoreilla ja 
esimerkiksi lehdissä julkaistut 
pelien poke-jipot ovat varsin 
usein juuri näiden muistiosoit¬ 
teiden muuttamista. 

Hardvvare-vektorit 

Hardware- eli kovovektorit ovat 
sellaisia vektoreita, jotka sijait¬ 
sevat muistiavaruuden yläpääs¬ 
sä. Näitä vektoreita ei yleensä 
voi muuttaa, sillä ne ovat 
ROM-muistissa. Poikkeuksena 
tästä on Commodore 64:ssä ole¬ 
va mahdollisuus siirtää käyttö¬ 
järjestelmä RAM-muistiin. eli 
kopioida ROMien sisältö niiden 
"alla” sijaitsevaan RAMiin. 

Koneen käynnistyksen yhtey¬ 
dessä tarvitaan vektoria, joka on 
osoitteessa (SFFFC). Tämä on 
ns. RESET-vektori. Muistipai¬ 
kan SFFFC arvo on Commodo¬ 
re 64:ssa SE2, ja seuraavan pai¬ 
kan, eli SFFFD:n, on SFC. Vek¬ 
tori osoittaa täten osoitteeseen 
SFCE2, mikä onkin käyttöjär¬ 
jestelmäkoodin alku. Tästä 
osoitteesta alkaa konekielisen 
koodin suoritus, kun koneeseen 
kytketään virta. 

Toinen tärkeä ROMissa oleva 
vektori on osoitteessa (SFFFE), 
joka hoitaa 6510:n keskeytyksis¬ 
tä IRQ:n ja BRK:n. Kun 64 on 
normaalitilassa, tämän vektorin 
kautta hypätään 50 kertaa se¬ 
kunnissa toiseen RAMissa ole¬ 
vaan vektoriin, osoitteeseen 
(S0314), joka on lRQ:ta varten 
(katso aiempana CINV) tai 
osoitteeseen (S0316), mikäli 
keskeytyksen on aiheuttanut 
BRK-käsky. Koska hyppy ta¬ 
pahtuu myös RAM-vektorin 
kautta, sen osoitetta voidaan 
helposti muuttaa (vrt. kcllonai- 
kaohjelma). 

Kolmas ja viimeinen kovo- 
vektori on osoitteessa (SFFFA), 
joka on NMI-keskeytystä var¬ 
ten. Tämän vektorin kautta hy¬ 
pätään, jos painetaan RUN- 
STOP/RESTORE -näppäimiä, 
tai jos RS-väylälle lähetetään 
tai sieltä vastaanotetaan tietoa. 
Tämäkin vektori hyppää toiseen 
vektoriin, joka on RAMissa, 
osoitteeseen ($0318). 
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Pelien huiput 
yksissä kansissa 



Tämän hetken tieto tietokonepeleistä yhteen 
koottuna. 


PELIT 1987 on todellinen kotimikro- 
harrastajan 
hakuteos. 


Se sisältää: 


• yli 250 peli- 
arvostelua 

• peliarvosteluja 
vanhoista klassikois 
ta: Star Invaders, 

Raid over Moscovv, 
Jet Set Willy, Pit Stop 
ym. 

• tämän hetken 
listan kärjen: Pawn, 
Nemesis, Revst, 
Barbarian ym. 

• pelivinkkejä 


• suuren joystick- 
markkinakatsauksen 


• ratkaise: Dallas 
Quest, Eureka, Ultima 
III, Knight Lore ym. 

tietokonepelien histo¬ 
rian PAC-MANista ULTIMA- 


sarjaan 

Top-listoja vuosien 
varrelta: Englanti, USA, 
Suomi 







JOUKO RIIKONEN 


Amiga nyt_ 

■ I ■■ 

LISAA 
ULOTTUVUUKSIA 


Taas löytyi AmigaDOSin maailmasta uutta ja 
ihmeellistä. Tekstinkäsittelyohjelmista saa lyhyen 
esittelyn TextonuU ja vauhtia ohjelmoijille antaa 


otcnsakin luotettavat lähteet 
huhuavat, että MS-DOS 
Brigde -korttien (XT ja AT) li¬ 
säksi muutama Commodoresta 
riippumaton kovoa valmistava 
firma olisi rakentamassa 
A2000:een Alan- ja Macintosh- 
kortteja. Teknisesti ongelma ci 
varmasti olekaan kovin suuri, 
mutta juridisesti kyllä. ROM- 
muisleihin sijoitettujen käyttö¬ 
järjestelmien kopioiminen ei ni¬ 
mittäin ole laillista, eikä varsin¬ 
kaan niiden kauppaaminen, en¬ 
kä oikein tahdo uskoa, että 
Apple tai Atari olisi moisia val¬ 
mis ulkopuolisille myymään. 
Atari ST:tä varten on olemassa 
Macintosh-cmulointikortli, joka 
on 20 prosenttia tehokkaampi 
(Robotck) kuin tavallinen Ma¬ 
cintosh, joten ongelmia ei var¬ 
mastikaan synny tältä osin Ami- 
gankaan kanssa. Nähtäväksi 
vain jää, kuinka moni Macintos¬ 
hin ohjelmista suostuu Amigas- 
sa kunnolla toimimaan, eivät¬ 
hän esim. kaikki Macintosh oh¬ 
jelmat ole siirrettävissä edes ak¬ 
selilla FatMac - Mac Plus - 
Mac ST - Mac 11. 

Toistaiseksi tuntemattomia 
teitä pitkin saapui käsiini levy¬ 
ke, jonka päähakemistosta löy¬ 
tyi Transformer, jonka pitäisi 
loimia Amiga 500:n kanssa. 
Transformer on ohjelma, joka 
emuloi MS-DOS -käyttöjärjes¬ 
telmää. Ohjelma ottaa Amigan 
kokonaan haltuunsa, jolloin 
myös Amigan levyasemat luke¬ 
vat vain tuuman MS-DOS 
levykkeitä. Ohjelma pystyy 
emuloimaan IBM:n käyttämää 
CGA-näyltöohjainta, mutta 
esim. EGA-näytön käyttö ei ole 
mahdollista A500:n heikkojen 
laajennus mahdollisuuksien ta¬ 
kia. Näyltökortille ei ole paik¬ 
kaa. 

Käytössäni ollut A500 ei kui¬ 
tenkaan suostunut tunnista¬ 


ne Basic -kääntäjä. 


maan 3 !i tuuman MS-DOS - 
järjcstclmälevykettä (peräisin 
Olivctista, joka ei tosin muuten¬ 
kaan kclpaa Commodoren MS- 
DOS-pohjaisiin laitteisiin), jo¬ 
ten en voinut ohjelmaa testata. 
Eipu silli kyseinen ohjelma ei ol¬ 
lut lopullinen versio. 

Textomat - tuttu 
tekstinkäsittelijä? 

C64- ja C128-kirjallisuutta ja 
ohjelmia kustantava Data Bec¬ 
ker on vihdoin ryhtynyt tuotta¬ 
maan materiaalia myös Amigal- 
le. Textomat Cl28:11c sekä 
Vinkkejä ja vihjeitä Cl28:11c 
ovat jo tuttuja, edesmenneen 
Amcrsoftin suomentamia Data 
Becker -tuotteita. Pyysinkin 
Saksasta heti miten nähtäväkse¬ 
ni kaikki uutuustuotteet, jotka 
posti muutaman viikon kuluttua 
toimitti työpöydälleni. Lähetys- 
lista olikin kunnioitettavan pit¬ 
kä: Johdatus Chen, Vinkkejä ja 
vihjeitä, A500 aloittelijalle, Tex- 
lomal- ja Datamat -ohjelmat ja 
paljon muuta mielenkiintoista. 

Datamat tietokantaohjel¬ 
maan en ole vielä koskenut¬ 
kaan, mutta Textomat kiinnosti 
niin paljon, että installoin sen 
heti kovalevylleni. Textomat rat¬ 
kaisi pulman, joka on vaivannut 
monia eksoottisten kirjoittimien 
omistajia: kaikki kirjoittimen 
toiminnot eivät ole käytettävis¬ 
sä, jos sopivaa kirjoitinajuria ei 
löydy DEVS/PR1 NTERS-kan- 
sioon sijoitettavaksi. Tällä het¬ 
kellä käytössäni on Canon BJ- 
80, joka ei ns. M PS-1000 yh¬ 
teensopivuudestaan huolimatta 


sivuta oikein (skanditkin tulos¬ 
tuivat vain Sidecarin LTPl-aju- 
rin kautta). 

Samoin kuin \VordPerfcctis- 
sä, käyttäjä voi rakentaa omalle 
kirjoittimelicen sopivan kirjoiti- 
najurin Tcxtomat-ohjel massa 
käytettäväksi (ts. R-kirjaimcn 
tilalle voi tulostaa halutessaan 
L-kirjaimen ym. hupaisaa). 
Muutoin Textomat vaikutti 
mutkattomalta tekstinkäsitte¬ 
lyohjelmalta alasvedettävinc va¬ 
likoineen ja dialogeineen. Hii¬ 
ren käyttö tosin tuntui kömpe¬ 
lölle, erityisesti lohkoja merkit¬ 
täessä. Samoin rivien katkomi¬ 
nen tapahtui toisinaan kummal¬ 
lisesti, huolimatta siitä, että olin 
ottanut saksankielisen tavutus- 
toiminnon pois päältä. 

Textomat osaa ladata Ami¬ 
gan IFF-kuvia, mutta kuva ei 
siirry tekstin sekaan värillisenä, 
vaan rasteroituna mustavalkoi¬ 
seksi. Textomatin hinta on Suo¬ 
men rahassa 250 markkaa (99 
DEM), joten se on hintaansa 
nähden erittäin suositeltava. 

Data Beckerin kirjoista vie¬ 
hätyin eniten Vinkkejä ja vihjei¬ 
tä Ainigalle -opukseen. Kirja ja¬ 
kaantuu kahteen osaan, jotka 
käsittelevät Amigan systeemita¬ 
son rutiinien käyttöä AmigaBa- 
sicin ja C:n avulla. C:tä aloitteli¬ 
jalle kirjasta jäi lievä petoksen 
maku, sillä varsinaiseen Amiga- 
ohjclmointiin päästiin vastaa 
viimeisellä viidenneksellä. Al¬ 
kuosa kirjasta oli samaa tavaraa 
kuin vastaavissa Atari- ja PC- 
kirjoissa. 

Tänä vuonna Data Bcckcriltä 
ilmestyy kymmenkunta kirjaa 


Amigasta. Edellisten lisäksi löy¬ 
tyy mm. grafiikan ohjelmoinnis¬ 
ta kiinnostuneille kaksi kirjaa, 
sekä yksi videofilmien tekoa 
ECA:n Deluxe-ohjelmilla opet¬ 
tava, konekieli-, levyasema-, sys¬ 
teemiohjelmoinnin ja edisty¬ 
neen AmigaBasic-kayttäjän kir¬ 
ja. Kirjat ovat tietenkin saksan¬ 
kielisiä, mutta oletettavasti Ist 
Publishing Englannissa ja Aba¬ 
cus Yhdysvalloissa kääntävät 
kirjan juppikielellc. Milloinko¬ 
han suomalainen AmigaDOS- 
käyttäjän opas saa arvoistaan 
jatkoa? (Tätä odotellessanne lu¬ 
kekaa C= lehteä vieläkin uskol¬ 
lisemmin). 


PD pelastaa 

Jos Textomat auttaa hämärien 
kirjoittimien käyttäjiä osittain, 
niin PRTDRVGEN (printer 
driver generator) ratkaisee huo¬ 
let lopullisesti. Ohjelman ja kir¬ 
joittimen hyvän ohjekirjan avul¬ 
la "kuka tahansa" voi rakentaa 
oman kirjoitinajurin. Ohjelma 
löytyy ainakin Amicus ^22 -jul- 
kisohjelmalevyltä. Ohjelma itse 
on sharevvare tuote, joten teh¬ 
kää kuten minäkin ilmeisesti 
teen: lähettäkää $10 Jörgen 
Thonpscnille (Johastrups Alle 
4, 2,tv. DK-1923 Frcdcriksbcrg 
C. Danmark. Postgiro 5 30 71 
63). Lisäämällä vielä $5 saa 
muutaman apuohjelman, sekä 
TDI-Modula 2 -kielisen koodin. 
Amicus-levyllä on kiitettävän 
runsas dokumentointi ohjelmas¬ 
ta ja lisäksi ohjelma on menuoh- 
jattu ja kysyy kaikki tarvittavat 
tiedot selittäen samalla mihin 
tietoa tarvitaan. 

Vanhojen kirjoitinajureiden 
dekoodaaminen on mahdollista, 
joten lähtökohdaksi voi ottaa 
jonkin omaa kirjoitinta muistut¬ 
tavan kirjoittimen ajurin. Aikaa 
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tulkki 

AC/yht. 

AC/nop. 

C 

TB j 

By te 

21. Os 

6.2s 

5.Is 

5.2s 

5.8s 

Savage 

78.3s 

75.6s 

75.5 

49.2s 

67.58s 

Sieve 

32.6s 

6.9s 

0.6s 

0.34s 

7.64s 


Taulukko I. Muutamien Benchnutrk testien tuloksia (julkaista Amina 
Apprentice & Jounteymanin luvalla). Taulukossa tulkki tarkoittaa 
AminaHasicia, ACjyht. jaAC/nop. tarkoittavat AC/Basicia käytettynä 
optioilla yhteensopiva/nopea vastaavasti. C on Lailleen C v 3.10 ja TB on 
True Basic f. 1.0. 


ajurin tekemiseen on ohjelman 
helppokäyttöisyydestä huoli¬ 
matta varattava, sillä erilaisia 
parametreja ja komentojonoja 
on kaikkiaan 349 kappaletta! 
Onneksi keskeneräisen työn voi 
välillä tallentaa. Minulta kului 
aikaa noin 3 tuntia, kun kävin 
läpi kaikki tarvittavat kohdat ja 
sovitin MPS-IOOO:n ajurista BJ- 
80:n ajurin. 

FAUG Hot Mix =*36 -levyllä 
oli piilossa NevvZap, uusi versio 
ZapFilc ohjelmasta, jolla binaa¬ 
ritiedostojen editointi ASCII-ja 
heksadesimaalilukuina on vai¬ 
vatonta. Ohjelman avulla voi la¬ 
data minkä tahansa tiedoston ja 
editoinnin lisäksi on mahdollista 
etsiä ja tallentaa tietoja. Muu¬ 
tokset vanhaan versioon ovat lä¬ 
hinnä käyttöliittymässä, joka on 
uudessa versiossa "Amigamai- 
ncn". Olen omaksi ilokseni suo¬ 
mentanut muutamia ohjelmia 
NcvvZapin avulla ja lisäksi hak- 
keroinul muutamia ohjelmia si¬ 
ten, että ne käyttävät hyväkseen 
eurooppalaisen standardin mu¬ 
kaista korkeampaa näyttöä. Eri¬ 
tyisen helppoa tämä on sellais¬ 
ten ohjelmien kanssa, jotka 
avaaval uuden CLI-ikkunan. 
Tarvitsee vain muuttaa CON- 
tai RAW-mcrkkijonon perässä 
olevia parametrejä. Esim ED:n 
kohdalla merkkijonon 
RAW:0/0/639/199 
viimeinen luku 199 muutetaan 
255:ksi. Tämä merkkijono on 
syöte AmigaDOSin execute- 
funktiolle, joka ajaa komennon 
NE\VCLI RA VV: 
0/0/639/199/Ed 1.14. 
CONMAN apuohjelmalla 
(Fish-levy =*69) saadaan CLI- 
ikkunallc annettua lopullinen si¬ 
laus. Ohjelma toimii taustalla ja 
pitää kirjaa kuhunkin CLI-ik- 
kunaan syötetyistä viimeisestä 
kahdestakymmenestä käskyri¬ 
vistä. Käskyrivejä voi kutsua ta¬ 
kaisin käyttöön ja editoitavaksi 
kursorinäppäimillä. Ohjelma 
kannattaa ehdottomasti sijoittaa 
oman käynnistyslevyn 


S/STARTUP-SEQUENCE - 
tiedoston ajettavaksi (lisää rivi 
RUN CONMAN). 

Koska en C=lehden palstoilla 
ehdi kuvailla ja kertoa kaikkea 
mitä Amigan julkisohjelmalc- 
vyillä löytyy, kehoitan kaikkia 
Amigisteja hankkimaan käsiin¬ 
sä FISH INDEX -levyn, jonka 
avulla on helppo löytää mikä ta¬ 
hansa FISH-levyillä oleva ohjel¬ 
ma tai katsoa levyjen 1-88 sisäl¬ 
lysluettelo. Toinen julkisohjel¬ 
mien kirjanpito samoin kuin 
huomattava määrä itse levyk¬ 
keitä on saatavana Suomen en¬ 
simmäiseltä Amiga käyttäjäker¬ 
holta (PL 49. 13211 Hämeen¬ 
linna, puh. 917-61812). Kerho 
julkaisee myös jäsenlehteä, joka 
ilmestyy kuutisen kertaa vuo¬ 
dessa. Jäsenmaksu on 80 mk. 

Kääntöä konekielelle: 
AC/Basic 

Absoftin AC/Basic-kääntäjä 
muuttaa AmigaBasicilla tehdyt 
ohjelmat konekielisiksi, jolloin 
ne ovat lähes yhtä nopeita kuin 
vastaavat C-kieliset ohjelmat. 
AC/Basic on melkein satapro¬ 
senttisen yhteensopiva Amiga- 
Basicin kanssa. Lisäksi käännet¬ 
täviin ohjelmiin on mahdollista 
liittää Basic-laajennuksena mm. 
CASE-Iause. 

Kun tulkin alaisuudessa toi¬ 
miva ohjelma käännetään, saat¬ 
tavat ohjelman toiminnot osit¬ 
tain muuttua. Erityisen hanka¬ 
lia ovat ajoitukset esimerkiksi 
animaatioiden kohdalla. Tällais¬ 
ten ongelmien välttämiseksi 
kääntäjät on varusteltu erilaisil¬ 
la kääntämistä ohjaavilla op¬ 
tioilla. AC/Basicissa optioita on 
yksitoista. Näiden avulla on 
mahdollista joko pyrkiä opti¬ 
moimaan ohjelman mahdolli¬ 
simman täydellinen yhteensopi¬ 
vuus alkuperäisen ohjelman 
kanssa tai toisaalta tavoitella 
suuria nopeuksia. 

Taulukkoon 1 on koottu muu¬ 
tamia Benchmark-testien tulok¬ 


sia. Kaikki testit on vertailun 
helpottamiseksi tehty kaksois- 
tarkkuudella (True Basic laskee 
aina tällä tarkkuudella). 

Byte-testi mittaa puhdasta 
aritmetiikan ja Savage trans- 
kendenttisten funktioiden laske- 
misnopeutta. Sieve taas testaa 
aliohjelmakutsujen nopeutta. 
Merkittävää on huomata, että 
laskennassa True Basic ja AC 
ovat lähes tasavertaisia, mutta 
aliohjelmakutsut sujuvat AC:lta 
huomattavasti nopeammin (tä¬ 
mä onkin tyypillistä, kun ver¬ 
taillaan tulkkia ja kääntäjää). 

AC/Basicin hinta on melko 
kova: S195. Rahoilleen saa kyl¬ 
lä vastinetta myös nopeuden li¬ 
säksi, sillä ohjelman mukana 
scuraava yli 250-sivuincn ma¬ 
nuaali kattaa AmigaBasicin ko¬ 
mennot ja ominaisuudet parem¬ 
min kuin AmigaBasicin oma 
manuaali. Esimerkkejä on myös 
runsaasti. Todella erinomaista! 

AC/Basicissa minua jäi vai¬ 
vaamaan muutama erikoinen 
käyttäjän kannalta epämiellyt¬ 
tävä piirre. Ensiksikin käännet¬ 
tävä koodi on tallennettava aina 
ASCIl-muodossa (eli Amiga- 
Basicissa komennolla SAVE 
”nimi”, A). Toiseksi kaikkien 
aliohjelmien tulee sijaita varsi¬ 
naisen ohjelmakoodin lopussa. 
Lisäksi kaikki taulukot tulee 
määritellä eksplisiitisesti (eli ne 
on määriteltävä aina DIM-ko- 
mennolla) ja eräiden komento¬ 
jen ja määritelmien järjestys on 
tarkkaan määrätty. 

AmigaDOS 

avuttomana 

RAM-levy toimii Amigassa ku¬ 
ten mikä tahansa levyasema, 
kuitenkin sillä erolla, että se on 
aina täynnä. Ja silti sinne mah¬ 
tuu tietoa niin kauan kuin Ami¬ 
gan muisti antaa myöten! Tämä 
johtuu siitä, että RAM-levyn ti¬ 
la määrätään dynaamisesti aina 
tilan tarpeen mukaan. 

Teemmepä pienen kokeen 
RAM-levyn käytöstä. Jos Ami¬ 
gan Workbench-ikkunassa ci 
näy levykettä, jonka nimi on 
"RAM disk”, saamme sen ai¬ 
kaan osoittamalla CLI-ikkunan 
komennolla laitetta RAM:, | 


esim. dir RAM:. Scuraavaksi 
kopioimme jonkin sopivan oh¬ 
jelman CLI-ikkunassa RAM-lc- 
vylle komennolla COPY LE- 
VYNNIMEOH.IELMANNI- 
MI RAM:. Nyt valitsemme 
Workbench-ikkunasta hiirellä 
jonkin toisen ohjelman ja siir¬ 
rämme sen RAM-levylle. Muu¬ 
tetaan tämän tiedoston nimi 
Workbench-ikkunan valikon op¬ 
tiolla RENAME samaksi ni¬ 
meksi kuin ensimmäisellä ohjel¬ 
malla oli. AmigaDOS ci valita, 
että mitään kamalaa olisi tapah¬ 
tumassa, vaan muuttaa tiedos¬ 
ton nimen kiltisti. 

Katsotaanpa nyt mitä RAM- 
levyltä löytyy. Annetaan CLI- 
ikkunassa komento DIR RAM:. 
Yllätys, yllätys, meillä on kaksi 
samannimistä ohjelmaa RAM- 
levyllä! Kun RAM-levyn ikku¬ 
nan aukaisee, siellä ei näy kui¬ 
tenkaan ohjelman ikonia. Tä¬ 
män jälkeen ensimmäiseen tie¬ 
dostoon ei enää päästä suoraan 
käsiksi, sillä kaikki AmigaDO¬ 
Sin komennot (esim. RUN) 
kohdistuvat samannimisistä tie¬ 
dostoista jälkimmäiseen. Ensim¬ 
mäinen tiedosto saadaan käyt¬ 
töön muuttamalla RENAME- 
käskyllä toisen tiedoston nimi. 

Muitakin hupaisia ötököitä 
vaanii AmigaDOSin ja kauniin 
Workbench-ympäristön alla. It¬ 
selläni on arkistoituna levyke, 
jonka levyikonin avaaminen saa 
hiren jz-odotusmerkin jäämään 
ikuisesti esille. Eräs ystäväni 
kertoi helpon keinon kääntää 
VVorkbenchin ikkunat nurin¬ 
päin! 

Tällaisia systeemin virheitä ja 
omituisuuksia löytyy varmasti 
jokaisesta käyttöjärjestelmästä 
kosolti. Kaikkia AmiganDOSin 
virheitä edes käyttöliittymästä 
ci ole varmasti vielä löydetty 
saati dokumentoitu, joten 
C=lehti haastaa nyt kaikki 
Amigan käyttäjät kilvan ilmoit¬ 
tamaan havaitsemistaan bugeis- 
ta toimitukselle, jotta voisimme 
tiedottaa niistä toisille käyttäjil¬ 
le. 

Postin voi osoittaa 

C=lehti 

Jouko Riikonen 
PL 64 

00381 Helsinki 

IS 
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Ml itä on odotettavissa uu- 
’ siminalta ja oletettavasti 
parhaimmalta Ultimalta? 
Richard Garriott, paremmin 
tunnettu nimellä Lord British, 
on syystä ylpeä uusimmasta 
tuotoksestaan. Ultima V on 
mielien sanojen mukaan hänelle 


yli 


I ssä erilaisia 
käytössä 16 kappa- 
löytyi vuoria, nur¬ 
mea. vettä, linna, kylä ja pari 
muuta, sangen yksinkertaista 
siis. 

Laattojen määrä cm kasvanut 
jokaisessa Ultimassa. Ultima 
IVrssä laattoja oli jo 256, ja Ul¬ 
tima Vtssä huikeat 512. Laatto¬ 
jen suuri määrä antaa mahdolli¬ 
suudet kehittää kaikenlaista 
uutta. Aikaisemmissa Ultimois- 
sa grafiikka oli erittäin kulmi¬ 
kasta, mutta Ultima V muuttaa 
tämänkin asian. Joet ovat mut¬ 
kikkaita ja haarautuvia, ja lisäk¬ 
si niissä on vesiputouksia. Vuo¬ 
rien, joita on nyt erikorkuisia, 
oikeat ja vasemmat reunat hä¬ 
viävät maastoon. Kaikki tämä 
antaa paljon realistisemman ku¬ 
van pelialueesta. 

Rakennukset on myös suun¬ 
niteltu uudelleen. Ultima V:n 
korkein rakennus on viisikerrok¬ 
sinen, ja rakennusten keskimää¬ 
räinen korkeus on kolme kerros¬ 
ta. Ultima IV:ssä oli vain 16 ra¬ 
kennusta missä käydä. Määrä 
lisättiin 32:cen Ultima V:ssä. 

Laattojen suurempi määrä 
ellaiset esi- 


tua. Pelaajan kulkiessa vesipu¬ 
touksen ohi, hän pystyy kuule¬ 
maan putouksen kohinan. Kul¬ 
kiessaan isoisän kaappikelbn 
ohi hän voi kuulla kellon tikityk¬ 
sen ja lisäksi kellon viisarit näyt¬ 
tävät oikeaa aikaa. 

Maailman lisäksi Lord Bri¬ 
tish on jälleen uudistanut taisie- 


neulaa nania estmerKiKsi Kir* 
veellä. Tuloksena näkyy ruudun 
poikki lentävä kirves. 

Varuste- ja loitsusysteemit on 
myös uusittu. Aikaisemmin pe¬ 
laaja käytti aina kalleimpia va¬ 
rusteita. koska ne olivat luonnol¬ 
lisesti parhaimpia. Ultima Vrssä 
tämä on paljon sattumanvarai¬ 
sempaa ja monipuolisempaa. 
Vaatetus kootaan pala palalta, 
osia voi yhdistää toisiinsa ja ko¬ 
keilla vaikka monenlaisia olka- 
suojuksia. Voi myös valita, käyt¬ 
tääkö yhtä kahdenkäden asetta 
vaiko kahta yhdenkäden asetta. 

Runsaasti loitsuja 

Ultima IV esitteli tavan tehdä 
loitsuja sekoittamalla ainesosa- 
sia, mutta siinä oli vain 26 loit¬ 
sua, yksi jokaiselle aakkoselle. 
Lord British halusi Ultima 
V:ccn enemmän loitsuja, joten 
oli keksittävä jotain uutta. 

Avuksi tulivat tavut. Jokaista 
kirjainta vastaa tavu, ja yhdistä¬ 
mällä tavuja tietyssä järjestyk¬ 
sessä saadaan aikaan haluttu 
loitsu. Esimerkiksi kirjain ”V" 


koska pelaajan ei tarvitse ope¬ 
tella kuin 26 tavua ja niiden 
merkitykset. Huonomuistiset 
voivat tietysti käyttää paperia ja 
kynää muistin apuna. 

Lord Britishin tarkoituksena 
oli tehdä Ultima V paljon inte- 


syä pelaajalta suuren määrän 
kysymyksiä ja aihe voi olla päi¬ 
vän säästä aina pelaajan mieli¬ 
piteeseen parhaasta baseballin 
pelaajasta. 


Ultima V:n juoni 
lyhyesti 

Elämä Britanniassa jatkui tasai¬ 
sen rauhallisesti, kunnes eräänä 
päivänä löydettiin käytävä 
maan alle. Maan pinnan alta 
löydettiin toinen maailma, joka 
nimettiin alamaailmaksi. Lord 
British ja ryhmä uskollisia mie¬ 
hiä lähtivät tutkimaan tätä uut¬ 
ta maailmaa. Alamaailmassa 
koko joukkio kuitenkin tuhottiin 
yhtä miestä lukuunottamatta. 
Tämä eloonjäänyt setvisi takai¬ 
sin maan pinnalle mukanaan 
matkakirja. Kankaisen kartan 
ja amuletin lisäksi tämä matka¬ 
kirja on sisällytetty pelipak- 
kaukseen. 

Lord Britishin kadottua alkoi 
pinnalla täydellinen sekamels¬ 
ka. Mies nimeltä Blackthome 
nousi valtaan ki 


ten sinut noudetaan Britan¬ 
niaan. 

Joukkoon voi ottaa 10 henki¬ 
löä, joista 6 voi olla matkassa 
yhtä aikaa. Tehtävää vaikeuttaa 
vielä se, että Blackthome tietää 
olostasi Britanniassa ja julistaa 
sinut lainsuojattomaksi. 

Alussa oli pimeys... 

Richard Garriott sai ensi koske¬ 
tuksensa tietokoneisiin lukiossa 
vuonna 1974. Koulua ei voinut 
käydä törmäämättä joka päivä 
tietokoneisiin. Samoihin aikoi¬ 
hin hän opetteli pelaamaan roo¬ 
lipelejä kuten Dungeons & Dra- 
gonsia. Koulu tarjosi kuitenkin 
vain yhden ohjelmointia käsitte¬ 
levän kurssin, ja koska hän ja 
pari hänen kaveriaan olivat me- 




Haastanelimme Ultima-sarjan tekijää Richard 
Garriottia, alias Lord Britishiä Lontoossa. Tässä 
tukeva tietopanos sarjan uutukaisesta. Ultima 
V.stä, itse miehestä pelien takana ja hänen 
PETRI TEITTINEN mietteistään. 
























ENTER 


Ultima V 


V:ää 


.. . 


tekeminen kesti 


i mutta sitä 


«ei¬ 


hän lisää kaupat ja niihin aseita 
ostettavaksi. Näin hänellä on 
aseet, mutta olisi mukavaa saa¬ 
da hieman taikuutta sekaan, jo¬ 
ten hän lisää loitsut. 

Nyt kun maailma on kunnos¬ 
sa, pitäisi saada tarkoitus elä¬ 
mälle. Näin ohjelmoitaessa on 
helppo lopuksi lisätä pelin juoni, 
kun tietää mitä kaikkea maail¬ 
masta löytyy ja mihin kaikkeen 
sitä voi käyttää. Juuri tämän ta¬ 
kia hän jättää aina juonen teke¬ 
misen viimeiseksi. 

Ultimat I-IV hän on ohjel¬ 
moinut itse, lukuunottamatta 

ja la; : 


, n ob 

Iä, koska Apple kä; 
se on helppo 
16-bitlisissä ohjelmoijat 1 
väl C-kicltä, koska se on helppo 
siirtää Amigalle, Atari ST: Ile ja 
Macintoshille. 

Ultimoiden tulevaisuudesta 
Lord British on vähäsanainen. 
Ultimoita tehdessä jää aina 
ideoita yli. Niistä löytyy siemen 
seuraviin. Ultima VI on jo suun¬ 
nitteluasteella ja tarkoituksena 
on rakentaa maailma 1024:stä 
laatasta, mutta juonesta ei ole 
vielä aavistustakaan. Joitakin 
muita parannuksia on myös aja¬ 
teltu, mutta ei mitään varmaa. 


Mietteitä 

tietokoneista... 

Commodore 64:n pitkä elinkau¬ 
si hämmästyttää Lord Britishiä. 
Vielä hämmästyttävämpää hä¬ 
nen mielestään on se, että C-64 
näyttää pysyvän hengissä vielä 
hyvän aikaa. Koneen sisukset 
ovat hyvät, mutta kuori ja näp¬ 
päimistö ovat heikkoja, hän sa¬ 
noo. Mutta halpa hinta ja valta¬ 
va määrä ohjelmistoa takaavat 
iän. 
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hetta tahansa, mutta heillä oli 
oltava jotain näyttöä edistymi¬ 
sestä. Koska Richard harrasti 
fantasiapelejä, päätti hän tehdä 
fantasiapelejä tietokoneella. Pe¬ 
rusteet fantasiapelien ohjel¬ 
moinnille hän oppi tekemällä 
pelin, tuhoamalla sen ja aloitta¬ 
malla alusta. Kolmessa vuodes¬ 
sa hän oli tehnyt 28 fantasiape- 
liä, aika hyvin ottaen huomioon 
että siihen aikaan koneet ohjel¬ 
moitiin reikäkorteilla. 

Käydessään kesäkoulua hä¬ 
neen tarttui lähtemättömästi ni¬ 
mi British. Sen hän sai tavas¬ 
taan tervehtiä sanomalla ”hel- 
lo” eikä kuten amerikkalaisilla 
on tapana "hi”. Tästä muut 
otaksuivat, että hänen täytyy ol¬ 
la englantilainen. Myöhemmin 
hän lisäsi itse Lordin arvon 


kuitenkin piti siitä, ja halusi saa¬ 
da sen myyntiin liikkeeseensä. 
Richard Garriott kulutti 200 
dollaria diskettikoteloihin ja oh¬ 
jeiden valmistukseen, ja ensim¬ 
mäisen viikon aikana peliä myy¬ 
tiin viisi kappaletta. 

Yksi niistä löysi tiensä yhtiöl¬ 
le nimeltä California Pasific, jo¬ 
ka otti yhteyttä Lord Britishiin 
sanoen haluavansa julkaista tä¬ 
män pelejä. Sopimus solmittiin, 
ja Lord British huomasi miten 
hyvin Akalabeth myi (25000 
kappaletta, ennenkuulumatonta 
vuonna 1979), vaikkei hän ollut 
ohjelmoinut sitä myyntiä silmäl¬ 
läpitäen. Ajatus siitä, miten hy¬ 
vin kaupalliseksi suunniteltu pe¬ 
li mahtaisikaan myydä, synnytti 
Ultima I:sen. Sen julkaisi vielä 
sama yhtiö kuin Akalabethin. 


tishin lisäksi vain kolme henki¬ 
löä. Nyt sen palkkalistoilla on 
45 henkilöä, joista 25 on ohjel¬ 
moijia. Yhtiö on kasvanut erit¬ 
täin nopeasti ja sen on tarvinnut 
vaihtaa toimitiloja useammin 
kuin kerran vuodessa. Tähän 
mennessä Origin Systems on 
julkaissut seitsemän ohjelmaa, 
mutta seuraavien 12 kuukauden 
aikana on tarkoitus julkaista 
set seitsemän lisää. 


nauttii 


Ideasta peliksi 

Ideoitaan Lord British ei san ai- 
n kirjoista, koska hän 
vähän. 


musien 
hyvän 

paljon enemmän kuin hyvän 
kirjan lukemisesta. Vaikka hän 
on omasta mielestään videosu- 
kupolven lapsi, tulevat lähes 
kaikki ideat hänen omasta pääs¬ 
tään tai jostain todella kaukai¬ 
sesta lähteestä. 

Esimerkiksi Ultima V:een 
hän kehitti uusia hirviöitä, jotka 
eivät ole peräisin mistään kirjas¬ 
ta, tarusta tai mytologiasta. 
Eräskin hirviö on olemassa vain 
alamaailmassa, ja sen tapaa 
vasta pelin loppuvaiheessa. Se 
kulkee maan alla ja sitä on erit¬ 
täin vaikea havaita kun se on 
paikallaan. Vain muutama pai¬ 
kaltaan siirtynyt pikseli kielii 
sen olemassaolosta. Sitten se 
kaappaa jonkun ryhmän jäse¬ 
nistä otteeseensa ja jollei pelaa¬ 
ja pysty tappamaan hirviöitä, se 
vie miehen maan alle, pureske¬ 
lee häntä hetken ja sylkäisee 
ulos, joskus elävänä, useimmi¬ 
ten kuolleena. 

Lord Britishillä on aivan oma 
tapansa suunnitella pelejä. Kou¬ 
luissa opetetaan suunnittele¬ 
maan kaikki etukäteen, mutta 
hän tekee kaiken oikeastaan ta¬ 
kaperin. Ensimmäiseksi hän 
piirtää maailman. Piirrettyään 






















► 8-bittisiin. Hänen uusin hankin¬ 
tansa on Apple II GS, jolle hän 
itse tekee erikoisversion Ultima 
V:stä, mutta vasta kun muut 
versiot ovat valmiita. 

Lisenssipeleistä, 

harrastuksista... 

Lord British paljastaa, että suu¬ 
ri osa amerikkalaisista ohjelma¬ 
taloista on huomannut lisenssi¬ 
peli-idean täysin hyödyttömäk¬ 
si. Syy tähän ei ole se, että ostet¬ 
tavat ideat olisivat huonoja, 
vaan se, että tuloksena on 
useimmiten todella huonoja li¬ 
senssipelejä. Useimpia yhtiöitä 
kiinnostaa lisenssisopimuksissa 
vain nopea raha. Niinpä peli 
epäonnistuu. Esimerkkinä hän 
mainitsee Aliensin. "Upea elo¬ 
kuva tosin!”. 

Lord Britishillä ja Originilla 
on ollut vain hyviä kokemuksia 
lisensseistä AutoDuelin osalta, 
joka on heidän toiseksi parhai¬ 
ten myyvä pelinsä. Origin Sys¬ 
tems kamppaili myös SSI:n 


kanssa Dungeons & Dragonsin 
oikeuksista, mutta SSI:llä oli 
varaa tarjota enemmän. 

Lord Britishillä on suuria 
epäluuloja SSI:n D&D-peliä 
kohtaan. Hän ei ole nähnyt sitä 
vielä, mutta on kuullut että pe¬ 
liä on tehty vain 5 kuukautta. 
"Se ei ole kosin pitkä aika, ei¬ 
hän?”. Jos Origin olisi saanut oi¬ 
keudet, olisi se tehnyt D&D-pe- 
leistä Ullimojen veroisia, koska 
Lord British sanoo olevansa sen 
D&D:llc velkaa. Perustuuhan 
hänen nykyinen aseinansa juuri 
siihen, että kouluaikana tuli pe¬ 
lattua D&D:a yötä myöten 

Nykyisin hän ei enää pclaa 
D&D:a, vaan tilalle ovat astu¬ 
neet nykyaikaisemmat harras¬ 
tukset. Itse hän harrastaa sukel¬ 
tamista ja luolientutkintaa, 
mutta erikoisen hauskana hän 
mainitsee Masterblasterin. Ori¬ 
gin Systemsin henkilökunta läh¬ 
tee aseet kädessä metsään jah¬ 
taamaan toisiaan. Aseet ampu¬ 
vat pieniä kuulia, jotka hajoavat 
osuessaan ja levittävät punaista 


maalia vaatteille. ”Ja ne todella 
koskevat!”. Aikaisemmin he 
käyttivät Lazer Tageja. mutta 
se oli liian vaikeaa ja siitä puut¬ 
tui jännitys. 

...ja piraateista 

"Piratismihan on luonnollisesti 
laitonta, mutta niin on ylinopeu¬ 
den ajaminenkin”, Lord British 
laukaisee. Mutta useimmiten 
pitää paikkansa, että henkilö jo¬ 
ka kopioi pelin ei osta sitä, jol¬ 
loin rahat ovat pois hänen tas¬ 
kustaan. Paljon näkee sitä. että 
joku ostaa kaupasta äänilevyn 
ja äänittää sen kaverilleen, ja 
sellaisesta on vaikea suuttua 
koska se on niin yleistä. Mutta 
mikä todella tekee hänet vihai¬ 
seksi, on se että joku lähettää 
pelin elektroniseen postilaatik¬ 
koon, jolloin peli leviää hetkessä 
ympäri maan. Se haittaa uusien 
ohjelmien kehittämistä. Origi¬ 
nilla on kuitenkin yksi tahaton 
piratismin estäjä, nimittäin pak¬ 
sut ja monipuoliset käsikirjat. 


Monet piraatit USA:ssa ovat 
tunnustaneet, että he kopioivat 
ensin pelin ja sitten ostavat al¬ 
kuperäisen juuri käsikirjojen ta¬ 
kia. Tietysti niistä voi ottaa va¬ 
lokopiot, mutta se ei ole enää sa¬ 
ma asia. Kaikki tämä, upeat kä¬ 
sikirjat. rekvisiitta pclipakctissa, 
grafiikan hiominen, äänitehos¬ 
teiden lisääminen ja vastaava, 
on taustana Lord Britishin aja¬ 
tukselle luoda pelille sellainen 
ympäristö, että pelaaja unohtaa 
istuvansa tietokoneen ääressä ja 
uppoutuu peliin kuin yhtenä 
osasena pelin maailmaa. 

Ja ilmeisesti hän on onnistu¬ 
nut siinä paremmin kuin ku¬ 
kaan muu. Sillä mikä muukaan 
selittäisi sen, että ihmiset istu¬ 
vat kuukausia hänen peliensä 
ääressä naputellen näppäimis¬ 
töä, tehden muistiinpanoja ja 
mumisten omituisia? 

"Because they’re crazy, hah 
hah!” 

nu 





100 % VIRHEETTÖMIÄ 
ELINIKÄINEN TAKUU 


UIT 





5 1/4" DISKETIT 

OS/DD 48 


Kaksipuolinen, 
kaksinkertainen tiheys 
Uratiheys (TPI) 48 

Tallennuskapasiteetti 

1bytes) 362,496 

7,oo 

ovh. 10,00 

DS/DD 96 
Kaksipuolinen, 
kaksinkertainen tiheys 
Uratiheys (TPI) 96 

Tallennuskapasiteetti 
(bytes) 655,360 

9,00 

ovh. 15,00 

DS/HD 96 

Kaksipuolinen, 

erikoistiheö 

Uratiheys (TPI) 96 

Tallennuskapasiteetti 

1 bytes) 1 . 6 M 

19,- 

ovh. 29,00 

3 1/2" DISKETIT 


DS/DD 135 
Kaksipuolinen, 
kaksinkertainen tiheys 
Uratiheys (TPI) 135 

Tallennuskapasiteetti 
(bytes) IM 

20,- 

ovh. 30,00 


Voimistaja: CIS Technology Inc., Taiwan 


KYSY MYÖS 
EDULLISIA 

DISKETTIKOTELOITA! 


OLAVIN TUONTI OY, AIRIKINTIE 1, PL 15, 20101 TURKU, PUH. 921-332111 
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Muistinsiirtorutiini 

Eräs auttavimmista löydöistä kuusnelosen muistia tutkiessa- 

ten riippuukaan. 


ni on Basic-lulkin konekielinen muistinsiirto-aliohjelma. Esi- 

Portti 1 löytyy paikasta 56320 ja portti 2 paikasta 56321. 

merkiksi Basicin siirto ROMista RAMiin onnistuu sillä alle 

FIREä painettaessa saa muistipaikan neljäs tavu arvokseen 

sekunnissa, kun se normaalisilmukalla (FOR 1=40960 TO 

nolla. 


49151:POKE I,PEEK(1):NEXT) vie aikaa yli minuutin. 

Ohjelma testaa kummassa portissa painetaan FIREä ja 

Ensin on sijoitettava siirrettävän muistialueen tiedot oikeisiin 

asettaa tämän jälkeen muuttujaksi JO-portin osoitteen, josta 

muistipaikkoihin nollasivulla. Tämän jälkeen rutiini hoitaa 

sitten muualla ohjelmassa voidaan lukea joysticin arvot. 

koko alueen siirron. 

POKE 95,0:POKE 96,160 

10 PRINT "paina FIRE” 


POKE 90,0:POKE 91,192 

20 IF (PEEK(56320) AND 16)=0 THEN JO=56320: 

POKE 88,0:POKE 89,192 

GOTO 100 


SYS 41919 

30 IF (PEEK(56321) AND 16)=0 THEN JO=56321: 

Paikat 95 ja 96 sisältävät siirrettävän muistialueen alun low- 

GOTO 100 


ja high-muodossa (40960), paikat 90 ja 91 siirrettävän 

40 GOTO 20 


alueen lopun 41 (49152) ja paikat 88 ja 89 paikan johon vii- 

100 REIVI tästä jatkuu ohjelma 


meinen siirrettävä tavu tulee 41 (49152). 

Muistin siirtoa voi käyttää muuhunkin, kunhan laskee 
nollasivun paikkoihin uudet arvot. Huomaa myös: muistin 

Listauksen pysäytys 


siirto alaspäin onnistuu vain, jos muistialueet eivät ole pääl- 


lekkäin, koska rutiini tuhoaa siirrettävän alueen alun kirjoit- 

Pitkän listauksen tutkiminen helpottuu huomattavasti, jos 

lamalla alueen lopun sen päälle! 

listaus saadaan väliaikaisesti pysäytettyä. Monissa koneissa 


on listauksen pysäyttämiseen oma koodinappulansa, mutta 


kuusnelosesta tämä puuttuu. Seuraava pieni konekieliohjel- 

Suojatut ohjelmat 

ma pysäyttää listauksen väliaikaisesti aina kun painetaan 

CBM-, CTRL- tai SHIFT-nappia. 


Ohjelman lataamisen saa vaikeaksi kirjoittamalla tallennet- 

Ohjelma perustuu shift-control-CBM-nappulan lippu- 

taessa nimeen sellaisia erikoismerkkejä, jotka eivät näy ruu- 

muistipaikkaan 653 (HEX: $028D), joka saa nollasta eriä- 

dulla. Hakemistoon tulee ohjelman nimi normaalisti, mutta 

vän arvon, jos joku napeista on painettuna. Paikoissa 774 - 

jos yrittää ladata sillä nimellä ei ohjelmaa löydykään. Vain 

775 oleva LIST-hyppyosoite muutetaan aluksi osoittamaan 

sellainen, joka tietää, mikä erikoismerkki nimeen sisältyy 

oman rutiinimme alkuun. Rutiini sijaitsee sprite 1 

alueella, 

osaa ladata ohjelman. Hyviä merkkejä ovat CHR$(0), 

joten spriteä käytettäessä rutiini täytyy siirtää muualle muis- 

CHRS(31), CHR$(128) CHR$(159) Ne toimivat seuraa- 

tiin, jolloin myös LIST-hyppyosoitteen arvoa on muutettava. 

vasti: 

Itse tehdystä rutiinista palataan normaaliin LIST-rutiiniin, 

SAVE "ohjelman nimi”+CHRS(0),8 

jollei listauksen pysäytystä tapahdu. Jos listaus seisautetaan 

jolloin hakemisto menee hieman sekaisin, mutta toimii aivan 

hyppää ohjelma takaisin alkuunsa ja lukee uudelleen muisti- 

oikein. Ohjelma voidaan ladata vain kirjoittamalla: 

paikan 653 arvon. Listaus jatkuu normaalisti heti kun pai- 

LOAD "ohjelman nimi”4CHR$(0),8 

nettu nappula vapautetaan 


Hyvä konsti on myös kirjoittaa nimeen jokin merkki ja tuho- 

02C0 PHA 


ta se sitten deleten CHR$(20)-koodilla, esimerkiksi 

02C1 LDA $028D 


SAVE CHR$(65)+CHR$(20)+"nimi ’,8 

02C4 BNE $020 


Nyt hakemistoon tulostuu: 

02C6 PLA 


21 "nimi" PRG 

02C7 JMP $A71 A 


Nimen alussa oleva A (CHRS(65) on syöty deletellä kuva¬ 
ruudulta, multa on silti olemassa, joten lataus onnistuu vain 

10 FOR 1=704 TO 713 


seuraavasti: 

20 READ K: POKE 1,K 


LOAD CHR$(65)+CHR$(20)+”mmi”,8 

30 NEXT 


Kovin helposti eivät ulkopuoliset pääse näpelöimään ohjel- 

40 POKE 774,192:POKE 775,2 


miasi! 

50 STOP 


Kumpi joy käytössä? 

60 DATA 72,173.141,2,208 

70 DATA 251,104,76,26,167 


Pelejä suunnitellessa joutuu aina miettimään kumpaa pclioh- 
jainporttia pelatessa käytetään. Ohjelmallisesti samanteke- 


ESC| 

väksi pulman tekee pieni testi ohjelman alussa, jolloin ohjel¬ 
ma toimii riippumatta siitä, kummassa portissa ilotikku sit- 
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Necron pitäisi tappaa, 
mutta barbaari jää 
matkalle'! Psygnosiksen 
Amiga ja ST-hitti 
Barbarian on täynnä 
kataluuksia ja halpoja 
temppuja, mutta nyt ne 
paljastetaan. Kaikki. 


0 I arbarian on oiva todiste sii- 
tä, että uusilla 16-bittisillä 
superkoneilla päästään jo liki 
arcadeluokan peleihin. Kaunis 
grafiikka yhdistettynä digitoi¬ 
tuihin äänicfekteihin tekee Bar- 
barianista modernin klassikon. 

Msieur Alanen selvitti Barba- 
rianin monimutkaista juonta vii¬ 
me C=lehdessä niin vertaansa 
hakevalla taidolla, etten edes 
yritä samaa vaan kavallan, mi¬ 
ten tästä mainiosta pelistä selvi¬ 
tään hengissä. 

Perusbarbarismeja 

Vaikka Barbarianin ikonijärjes- 
telmä onkin selvä, ci se välttä¬ 
mättä aukene jos englannintaito 
rajoittuu sanoihin "Himmel” ja 
”Schweinhund”. Joten seuraa- 
vassa on ikonit lyhyesti vasem¬ 
malta oikealle: 

Suuntaikonit, barbaari seis, 
hyppy, juoksuun mars, puolus¬ 
taudu ja tapa! Tapa! Tapa! 

Lisänä on vielä silmitön pako. 
Hegor tiputtaa aseensa, huutaa 
"Help!” ja lähtee juoksuun. 
Älyttömän hyödyllinen toimin¬ 
to. 

Oikeaa hiirinappulaa paina¬ 
malla tulee näyttöön toinen me¬ 
nu, josta voi poimia esineitä ja 
ottaa aseita käyttöön tai jopa ti¬ 
puttaa esineitä. 

Kannattaa muistaa, että ko¬ 
mentoja voi antaa puskuriin, jol¬ 
loin Hegor toteuttaa ne vasta 
kun se on mahdollista. Tekniik¬ 
kaa kannattaa käyttää lähinnä 
sen varmistamiseen, että mies 
on portaitten jälkeen matkalla 
oikeaan suuntaan. Ja nyt asiaan, 
eli näin selviää Hcgor-Barbaari 
ainakin suurimmasta osasta rct- 
keään. 



Alku aina helppoa . . . 

Ensimmäinen olio, joka tulee 
vastaan, on sammakko. Sakun 
kosiomatka loppuu lyhyeen, 
kun sitä lyö välittömästi sen läh¬ 
dettyä liikkeelle. Seuraavassa 
ruudussa onkin velhon lymypai- 
kan eteinen, jonka yli kannattaa 
hypätä, jollei halua tuntea ras¬ 
kaan painon laskeutuvan muun 
muassa sydämen päälle. 



Pari ruutua edessäpäin vaanii 
kiviä heittelevä pöpö ja kummi¬ 
tus, joka vahtii yksinäistä nuol¬ 
ta. Koska nuolet kannattaa aina 
hakea, jos suinkin mahdollista, 
pitää juokseminen aloittaa jo 
edellisessä ruudussa. Silloin ei 
kivi osu eikä henki mene. 



Vähäinen ongelma on silta, 
joka ei täytä kestävyysnormeja. 
Kuten arvata saattaa on hyppy 
paras tapa ylittää kuilut. Scu- 
raavan ruudun miekkamiestä ei 
kannata haastaa tappeluun. 


vaan päinvastoin odottaa mie- 
kankantaman päässä. Harmaan 
möykyn saa hämättyä suuntaa¬ 
malla muina miehinä tikkaille. 




kuitenkin yksinkertainen: älä 
hae jousta, sillä helpommin saa¬ 
tava jousi on vain parin minuu¬ 
tin matkan päässä. 





Tikkaiden alapäässä odottaa 
kavala ansa. Maksaa vaivan py¬ 
sähtyä, kääntyä oikeaan suun¬ 
taan ja joustavalla peräkkäin- 
suoritetulla juoksu-hyppy-seis 
-sekvenssillä näyttää pitkää ne¬ 
nää kuolemalle. 


Seuraava paha paikka on 
kahden ruudun päässä. Pelkuri- 
hirviö ampuu nuolen lattialuu- 
kusta ja kaveri kyttää miekan 
kanssa. Vauhdilla suoritettu 
hyppy ja samanaikainen mic- 
kankäyttfi pitää Hegorin nahan 
ehjänä. 


Kun rikkaat on laskeuduttu, 
kannattaa heti kääntyä vasem¬ 
paan. Mutta näennäisesti vaara¬ 
ton käytävä katkeekin katosta 
tippuvan kiven. Kierrevoltilla- 
han siitä selvitään. Palkkio odot¬ 
taa seuraavassa ruudussa: neljä 
nuolta! Jackpot: Ruudun yksi- 
sarvinenkin on nollahenkinen, 
kun sitä lyö heti kun se liikkuu. 


mukavasti, kunnes pitkien tik- 

mickkoncn, joka vahtii jousta. 
Hiin tappaa varmasti kuin kuo¬ 
lema, mutta kun jousikin pitäisi 
olla... Ongelman ratkaisu on 


Takaisin oikealle (muistathan 
kiven!) ja voltilla yli pikku- 
pomppijan. Portaat alas huonee¬ 
seen, jossa hullu buldoggi vaa¬ 
nii. Kicrrevollti kannattaa tehd 
aina ensimmäisen haukah 
sen jälkeen ja sitten taas 
ta alas ja oikealle. Pikkup 
pijaan voi taas soveltaa hypp 
lyä. 

Nyt tulee vastaan huone, jos¬ 
ta jousi on helposti saatavissa. 
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NIKO NIRVI 



gcn menetys. Jos näin ikävästi 
käy, täytyy alkaa painaa juok¬ 
sua heti. Näin pystyy uusi bar¬ 
baari juoksemaan heilurin ohi. 


Punapukuiset papit täytyy 
ampua heti kun pääsee samaan 
ruutuun heidän kanssaan, tai tu¬ 
lipallo on barbaarin kohtalo. 


Se sijaitsee ensimmäisen puura¬ 
kenteen jatkona olevan käytä¬ 
vän päässä toisen puulavetin 
päällä. Koska puulavetti sortuu 
pienen oleilun jälkeen, on seu- 
raava proseduuri hyödyllinen: 
kaksi hyppyä ja kun Hegor on 
vielä ilmassa, salamannopeasti 
valitaan "poimi esine". Kun 
Hegor kumartuu, valitaan kaksi 
kertaa puolustautuminen, niin 
barbaari pomppii turvaan. 
Helppo nakki pienen harjoitte¬ 
lun jälkeen. 


vaikea ongelma vaikka niin väi¬ 
tetäänkin. Kicrrcvoltti jatkettu¬ 
na joko juoksulla tai toisella vol¬ 
tilla yleensä riittää ohipääsyyn. 
Tappohommat kannattaa jättää 
Pyhälle Yrjölle. 

Jatka juoksua ohi tikkaiden 
ja juuri kun ruutu vaihtuu, volt¬ 
ti! Eräskin kirves menee har¬ 
haan ja voit poimia välttämättö¬ 
män kilven. Takaisinpaluu su¬ 
juu samalla lavalla. 

Ja sitten vaihteeksi tikkaita 
ylös. Mitään vaikeuksia ei pitäi¬ 
si olla ennen luolamiehiä. 


Seuraavan ruudun ainoa vaa¬ 
ra on katosta toisinaan tippuva 
piikkihäkki. Sen jälkeen menoa 
ei juuri uhkaa kuin kavala käär¬ 
me, joka tervehtii urheaa nuo¬ 
len poimijaa. 


Enää viime rypistys. Kun il¬ 
man täyttää pahanilkinen nau¬ 
ru, täytyy viimeistään silloin va¬ 
rustaa itsensä kilveilä. Odota 
kunnes Necron ampuu tulipal¬ 
lon sinua kohti. Puolustaudu, 
niin Hegor sinkoaa tulipallon ta¬ 
kaisin ja velho palaa tuhkaksi 
muuttuen punaiseksi kristallik¬ 
si. Tämä heitetään kraateriin ja 
aloitetaan paluumatka kellon ti¬ 
kittäessä. 


Taas tikkaita alas ja kotvan 
kuluttua ollaankin lymypaikan 
alimmalla tasolla. Ja nyt alka¬ 
vat vaikeudet! 


Ensimmäinen luolamies kan¬ 
nattaa tappaa. Mutta sen si¬ 
jaan. että menisit rikkaat alas, 
kannuttaa ottaa vauhtia ja hy¬ 
pätä rampilta toiselle. Kaikki 
tämän jälkeiset luolamiehet voi 
ohittaa juoksemalla. 

Scuraavassa ruudussa odot¬ 
taakin rikkaiden päässä kolme 
nuolta miekkamiehen vartioi¬ 
mana Jos itsellä on alle kuusi 
nuolla kannattaa ne käydä ha¬ 
kemassa. Mutta niitä poimiessa 
tippuu katosta teräviä piikkejä. 
Hmmm... 


No miten selvitään paluu¬ 
matkalla vaanivista vaaroista 
ihailemaan tulivuoren purkaus- 




sinkertaisla, lu< 






Lopussa 

tulivuorenpurkaus 

seisoo 

Kahden rauhallisen ruudun jäl¬ 
keen Se on siinä! Siis suurin liik¬ 
kuva lohikäärme tietokonepe¬ 
lien historiassa. Vaan eipä ole 


Ja nyt onkin edessä pahin 
haaste: heiluri! Noin 90 prosent¬ 
tia barbaareista näkee mystisen 
"Game Ovcrin” tässä kohtaa. 
Keinoja on kaksi: joko äärim¬ 
mäisen tarkka ajoitus tai hen- 










































































MIKKO PALATSI 


C-64:n Basicin 


laajentaminen 


Commodore 64:n käyttöjärjestelmä ja Basic-tulk- 
ki ovat peräisin Vic-20:stä, joten C-64:n grafiik¬ 
ka- ja äänionumisuuksia ei voi Basicilla käyttää 
tehokkaasti hyväksi. Onneksi C-64:n suunnitteli¬ 
jat ovat tehneet Basicin laajentamisen suhteellisen 
helpoksi. Basicia voi laajentaa monellakin eri ta¬ 
valla. Artikkelissa esitetty menetelmä on ehkäpä 
perusteellisin. 


I ina kun näppäimistöltä syö- 
letään uusi ohjelma- tai 
käskyrivi, C-64 vertaa syötetty¬ 
jä käskysanoja sen muistissa 
oleviin käskyihin. Jos se tunnis¬ 
taa käskysanan, sana muute¬ 
taan yhden tavun mittaiseksi ns. 
tokeniksi. Yksi käsky vie siis 
muistitilaa vain yhden tavun. 
Koko käskyrivi muutetaan sa¬ 
malla tavoin. Jos kyseessä on 
ohjelmarivi, se siirretään muis¬ 
tiin. Muutoin annetut käskyt 
suoritetaan heti. 

Ohjelmaa listattaessa tokenit 
muunnetaan lakaisin käskysa¬ 
noiksi ja tulostetaan ruudulle. 
Käskyjä suoritettaessa Basic- 
tulkki hyppää eri konekielirutii- 
neihin tokenien numeron mu¬ 
kaan. Koneen muistissa on hyp- 
pytaulukko, josta poimitaan eri 
käskyjä vastaavien rutiinien al- 
kuosoilleet. 

Avainpaikat 

C-64:n käskyntunnistusrutiinin 
(tunnistaa käskyt ja lyhentää ne 
tokeneiksi) osoite on muistipai¬ 
koissa 772-773. Koska osoite on 
RAM-muistin alueella, sitä voi¬ 
daan muuttaa siten, että aina 
uuden käskyrivin syötön jälkeen 
riviä verrataan uusiin käskysa¬ 
noihin ja vasta sitten C-64:n 
käskyihin. Jos uusi käsky tun¬ 
nistetaan, lyhennetään se kuten 
muutkin. 

Ainoa rajoitus on käskyjen lu¬ 
kumäärä: koska token on vain 
yhden tavun mittainen, eri käs¬ 
kyjä voi tällä keinolla olla vain 
255. C-64:n omien käskyjen vii¬ 
meinen token-numero on 202, 
joten ensimmäinen uusi käsky 
on numero 203. 

Käskyjen listausruliinin osoi¬ 
te on muistipaikoissa 774-775. 


Myös sitä täytyy muuttaa, jotta 
uudet käskyt näkyisivät listauk¬ 
sessa oikein. Jälleen muutetaan 
ensin omat tokenit ja vasta sit¬ 
ten alkuperäiset. 

Tässä vaiheessa koneeseen 
voidaan jo kirjoittaa uusia käs¬ 
kyjä sekä listata niitä. Ne eivät 
kuitenkaan vielä voi toimia. Sik¬ 
si on vielä muutettava yksi osoi¬ 
te, joka on muistipaikoissa 
776-777. Niissä olevassa osoit¬ 
teessa on rutiini, joka suorittaa 
käskyt tokenien numeron mu¬ 
kaan. Jotta uudet käskyt toimi¬ 
sivat, muistiin on tehtävä hyp- 
pytaulukko, jossa olevien osoit¬ 
teiden perusteella voidaan hy¬ 
pätä käskyjen alkuosoitteisiin. 
Aina kun ohjelmaa suoritettaes¬ 
sa tulee vastaan token, Basic- 
lulkki hyppää taulukon osoitta¬ 
massa osoitteessa olevaan rutii¬ 
niin. Jälleen tutkitaan ja suorite¬ 
taan uudet tokenit ennen vanho¬ 
ja, joten uudet käskyt ovat hie¬ 
man nopeampia kuin vanhat. 

Tämän jälkeen täytyy enää 
tehdä varsinaisia käskyjä vas¬ 
taavat konekieliohjelniat. Jokai¬ 
nen käsky suoritetaan aliohjel¬ 
mana. Siksi kaikkien on päätyt¬ 
tävä RTS:ään. Uudet käskyt 
ovat tällä menetelmällä täysin 
tasa-arvoisia koneen omien käs¬ 
kyjen kanssa. 


Ongelmalliset funktiot 

Jos halutaan määritellä omia 
funktioita, saadaan yksi ongel¬ 
ma lisää, sillä funktioita on käsi¬ 
teltävä eri tavalla kuin normaa¬ 
leja käskyjä, niidenhän täytyy 
toimia kaikkien laskutoimitus¬ 
ten yhteydessä jne. Uudet funk¬ 
tiot voidaan kyllä muuttaa toke¬ 
neiksi kuten käskytkin, mutta 
suorittaminen on hoidettava toi¬ 
sin. 

Funktioita varten on olemas¬ 
sa jälleen yksi hyppyvektori 
osoitteissa 778-779. Tämä vek¬ 
tori osoittaa rutiiniin, joka las¬ 
kutoimituksissa tarkistaa ja suo¬ 
rittaa funktiot. Uudet funktiot 
saadaan asettamalla tämä vek¬ 
tori osoittamaan ohjelmaa, joka 
tunnistaa funktiot tokenien pe¬ 
rusteella ja siirtyy niiden mu¬ 
kaan joko koneen omiin tai 
käyttäjän tekemiin funktioihin. 

Funktion varsinainen kone¬ 
kielinen osuus laskee tarvitta¬ 
van arvon, sijoittaa sen liukulu- 
kuakkuun ja hyppää sen jälkeen 
ROM-muistissa olevaan ohjel¬ 
maan, joka käsittelee luvun 
edelleen. Funktiot eivät siis ole 
varsinaisia aliohjelmia. 

Näillä järjestelyillä Basic-laa- 
jennus toimii jo tarpeellisen hy¬ 
vin. Käskyjen on tietenkin tar¬ 


kistettava lukuarvojen mielek¬ 
kyys ja annettava tarvittaessa 
virheilmoitus. 

Virhetilanteiden 

hallinta 

C-64:n ROM-muistissa on jo 
valmiina edustava valikoima 
virheilmoituksia, joista löytyy 
sopiva lähes jokaiseen tarpee¬ 
seen. Jos ilmoituksia kuitenkin 
tarvitaan lisää, se onnistuu 
muuttamalla virheilmoitusvek- 
toria osoitteissa 768-769. 

ROM-muistissa olevia rutii¬ 
neita kannattaa muutenkin 
käyttää mahdollisimman paljon 
hyväksi, sillä ne ovat valmiiksi 
testattuja ja niitä käyttämällä 
ohjelmat lyhenevät reilusti. Nii¬ 
den käyttö vaatii hyvän muisti- 
kartan (sellainen on julkaistu ai¬ 
nakin edesmenneessä Poke & 
Peek -lehdessä) tai käyttöjärjes¬ 
telmän listauksen. Esimerkiksi 
käskyn jälkeisten parametrien 
tutkiminen onnistuu osoitteessa 
SB79E olevan aliohjelman avul¬ 
la. Se sijoittaa yksitavuisen pa¬ 
rametrin arvon x-rekisteriin. 
Vastaavia aliohjelmia löytyy 
moneen tarkoitukseen. 

Laajennus on kätevintä sijoit¬ 
taa muistipaikasta 49152 eteen¬ 
päin, koska silloin Basic-muisti- 
tilaa ei kulu. Jos laajennus on 
yli 4 kilotavua pitkä, se ei enää 
mahdu kyseiselle alueelle. Sil¬ 
loin hyvä sijoituspaikkaj on Ba- 
sic-muistialueen alussa tai lo¬ 
pussa. Siinä tapauksessa Basic- 
ohjelman muistitilaa on rajoitet¬ 
tava siten, että ohjelmat eivät 
tuhoa laajennusta. Se onnistuu 
siirtämällä Basic-alueen alkua 
(osoitteet 43-44) tai loppua 
(55-56). 
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TehoBasic 


TehoBasic -laajennus käsittää 
lähes 30 uutta käskyä ja funk¬ 
tiota. Se on suunniteltu lähinnä 
pcliohjelmointia varten. Erityis¬ 
tä huomiota siinä on kiinnitetty 
spritenkäsittelyyn ja ääniohjcl- 
mointiin. 

TehoBasicissa on 5 äänikäs- 
kyä, joiden avulla C-64:n ääni- 
piiriä voidaan käyttää todella 
tehokkaasti. Soittamiseen käy¬ 
tetään keskeytystä, joten Basic- 
ohjclman ajo ei häiriinny soitta¬ 
misen aikana. Muistissa on val¬ 
miina 10 soundia, joita voi käyt¬ 
tää. Myös itse voi tehdä omia 
soundeja ja sijoittaa ne entisten 
soundien paikalle. Kappaleille 
voi myös valita seitsemän eri no¬ 
peutta. Nopeimmillaan on mah¬ 
dollista soittaa jopa 60 nuottia 
sekunnissa, mikä riittää hyvin 
myös ääniefekteihin. 

Funktiot 

JOY(A)-funktiolla luetaan pe¬ 
liohjaimen asento. Tikun nume¬ 
ro (1 tai 2) annetaan suluissa. 
Suunnat ovat 1-8: I ylös, 2 ylös 
oikealle, 3 oikealle jne. 

Esim. IFJOY(2)=l THEN 10 

FIRE(A) -funktiolla tulki¬ 
taan, onko tulitusnappi (1 tai 2) 
alhaalla. Jos funktion arvo on 0, 
nappia ei paineta. 

SCR(X,Y) lukee ruudulla sa¬ 
rakkeella X, rivillä Y olevan 
merkin poke-koodin. X ei saa ol¬ 
la suurempi kuin 39 eikä Y suu¬ 
rempi kuin 24. Merkkien poke- 
koodit ovat käyttäjän oppaassa. 
Esim. PRINT SCR(0,0) tulos¬ 
taa vasemmassa yläkulmasssa 
olevan merkin koodin. 

BUMP(N,T) tutkii, onko 
sprite törmännyt taustaan tai 
toisiin spriteihin. N on spriten 
numero 0-7, T törmäyksen 
tyyppi- Jos T=0, tutkitaan tör¬ 
mäys taustaan, muulloin spritei¬ 
hin. Jos törmäys on tapahtunut, 
funktion arvo on 1, muulloin 0. 
Funktiota käytettäessä kannat¬ 
taa noudattaa seuraavaa järjes¬ 
tystä: 

1) nollataan törmäysrekisteri, 
etteivät aikaisemmat törmäyk¬ 
set kummittele taustalla: 


B=BUMP(N,T). 

2) Tehdään halutut muutokset 
kuvaruudulla. 

3) Testataan mahdolliset tör¬ 
mäykset BUMP-funktiolla. 

Kuvaruutukäskyt 

LOC X,Y sijoittaa kursorin sa¬ 
rakkeelle X (0-39), riville Y 
(0-24). Esim. 

LOC 10,10: PRI NT”BASIC” 
COL V1,V2,V3 määrää ku¬ 
varuudun värit. VI on kirjoitus- 
väri, V2 taustaväri sekä V3 ke¬ 
hyksen väri. Eri värien numerot 
ovat 0-15. Viimeinen tai kaksi 
viimeistä parametria voidaan 
jättää pois. 

ROM kopioi merkkivalikoi¬ 
man ROM-muistista RAMiin. 
Tämä käsky kannattaa kirjoit¬ 
taa jokaisen ohjelman alkuun. 
Kun merkit ovat RAM-muislis- 
sa, niitä on helppo muuttaa. 

CHAR A,1)1,D2,...,D8 -käs¬ 
kyllä muotoillaan omia merkke¬ 
jä. A on muutettavan merkin 
poke-koodi ja seuraavat 8 para¬ 
metria merkin muotoilutiedot. 
Merkkien muotoilua on käsitel¬ 
ty enemmän MikroBITTI-leh- 
den numeroissa. Esim. CHAR 
I,2,2,2,2,2,2,2,2 muuttaa A- 
kirjaimen viivaksi. 

MODE-käskyllä määrätään, 
onko kuvaruutu normaali-, mo- 
niväri- vai väritaustatilassa. 
MODE 0 asettaa näytön nor¬ 
maalitilaan, MODE 1 monivä- 
ritilaan ja MODE 2 väritausta- 
tilaan. Näiden eri tilojen käyt¬ 
töä on käsitelty MikroBITTI- 
lehdessä jo aikaisemmin. 

MULTI M1,M2,M3 -käs¬ 
kyllä asetetaan moniväri- ja vä- 
ritaustatiloissa tarvittavat lisä¬ 


värit. Värien numeroarvot ovat 
samat kuin COL-käskyssä, siis 
0=musta, 1 =valkoinen jne. 

Spritekäskyt 

SPRITE N,M,P,Ex,Ey asettaa 
spriten päälle. N on spriten nu¬ 
mero (0-7). Muut parametrit 
saavat arvot 0 tai 1: jos M on 1, 
sprite on monivärinen, muulloin 
mormaali. Jos P=0, sprite nä¬ 
kyy näytössä olevien merkkien 
päällä, muulloin alla. Jos Ex=l, 
sprite on laajennettu vaaka¬ 
suunnassa. Ey vaikuttaa vastaa¬ 
vasti pystysuuntaan. Käsky voi¬ 
daan antaa myös muodossa 
SPRITE N, jolloin edelliset ase¬ 
tukset jäävät voimaan. 

OFF N sammuttaa spriten 
numero N. 

SCOL N,V määrää spriten 
värin. N on spriten numero, 
V=väri. 

SMULTI MI,M2 asettaa 
moniväristen spritejen yhteiset 
värit. (Kannattaa jälleen tutkia 
vanhoja lehtiä...) 

PUTSPR N,X,Y sijoittaa 
spriten numero N kuvaruudul¬ 
le. X on spriten x-koordinaalti 
(0-511), Y y-koordinaatti 
(0-255). 

SHAPE N,A määrää, mistä 
muistin osasta spriten esittämi¬ 
seen tarvittavat tiedot haetaan 
(N on spriten numero). A:lla on 
32 mahdollista arvoa: 32-63. 
Niitä vastaava muistialue on 
2048-4095. Kun muotoilee uu¬ 
den spriten, uusi hahmo sijoit¬ 
tuu tälle muistialueelle. 

RVS A muuttaa spriten kään¬ 
teiseksi, siis näkymättömät osat 
muuttuvat näkyviksi ja päinvas¬ 
toin. A määrää, mikä spritealue 


(32-63) muutetaan. Jos halu¬ 
taan muuttaa joku näytössä ole¬ 
vista spriteistä käänteisiksi välit¬ 
tämättä, millä alueella se sijait¬ 
see, annetaan A:ksi spriten nu¬ 
mero 0-7, esim. RVS 1. 

MIRROR A,N peilaa spri- 
tealucen A. Jos N=0, peilataan 
vaakasuunnassa, muutoin pys¬ 
tysuunnassa. Jos A:llc annetaan 
arvo 0-7, peilataan sennumeroi- 
nen sprite. Esim. MIRROR 1,0 
peilaa spriten 1 vaakasuunnas¬ 
sa. 

COPY A,B kopioi spritea- 
luecn toiselle spritealuecllc. A 
on lähdealue, B kohdealue. Täs¬ 
tä käskystä on apua silloin, kun 
haluat esim. saada muistiin tie¬ 
tyn spriten sekä alkuperäisenä 
että peilattuna. Esim. COPY 
32,33 monistaa alueen 32 tiedot 
alueelle 33. 

SDEF A,R,”010101...0101” 

-käskyllä voit muotoilla omia 
spritehahmoja. A on sen alueen 
numero, jolle haluat spriten si¬ 
joittaa. Tällä käskyllä muotoil¬ 
laan spritestä yksi rivi kerral¬ 
laan. R on rivin numero. Koska 
C-64:n sprite on 21 pisteriviä 
korkea, R saa olla 0-20. R:n jäl¬ 
keen annetaan spriten muoto 
lainausmerkeissä. Niiden sisällä 
on oltava tarkalleen 24 merkkiä, 
koska sprite on 24 pistettä le¬ 
veä. ”0” tekee pisteestä näky¬ 
mättömän, ”1” näkyvän. 

NDEF A,R,D1,I)2,D3 on 
muuten sama kuin SDEF, mut¬ 
ta riviin tarvittava tieto anne¬ 
taan kolmena lukuna D1,D2 ja 
D3 (0-255) Tällä käskyllä on 
helppo lukea spritetietoja vaik¬ 
ka DATA-lauseista. 

Äänikäskyt 

SIDCLR-käsky nollaa äänipii- 
rin ja pysäyttää soitettavan kap¬ 
paleen. Tämä käsky kannattaa 
antaa ennen muiden äänikäsky- 
jen käyttöä. 

VOL V -käsky asettaa äänen¬ 
voimakkuuden (0-15, 15 voi¬ 
makkain). Esim. VOL 10. 


[enter| 


10 P0KE53288,0:POKE53281,0!REM 86 
20 PR INT “ <CLR >< UIHT > <3D0WN>< 11SPACE>ODOTA 
HETKI ...":REM 74 
30 IFATHENSYS43152:REM 66 
40 A=A+l:LOAD" TB2",8,l:REM A6 


Listaus 1. IMausohjelma TehoBasicille. Kasettiaseman omistajien on 
muutettava rivin 40 laiauskäskyn loppu (8,1) muotoon 1,1. 
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TehoBasic 


► SOUND N,YV,A,D,S,R,P, 
R,S -käskyllä luodaan uusi 
soundi. N on soundin numero 
0-9. W on aaltomuoto 1-4: 1 on 
kolmio, 2 saha-aalto, 3 pulssiaal- 
to ja 4 kohina. A,D,S ja R mää¬ 
räävät äänen ns. verhokäyrän, 
jossa A on äänen nousuaika, D 
laskuaika, S pitotaso ja R pääs- 
töaika, kaikki 0-15. Kannattaa 
kokeilla eri arvoja! P:tä tarvi¬ 
taan pulssiaallon leveyden mää¬ 
rittämiseen. Sen mahdollisia ar¬ 
voja ovat 0-4095. Jos R=1, ren- 
gasmodulaatio on päällä. S vai¬ 
kuttaa vastaavasti äänien sum¬ 
maamiseen (synkronointi). 

FILTER N,On,R,M,C -käs¬ 
kyllä määrätään, miten soundia 
suodatetaan. N on soundin nu¬ 
mero. Jos On-parametri = 1 suo¬ 
datus on päällä, muuten ci. R 
määrää äänen resonanssin 
(0-15). M ja C ovat kaikilla ää¬ 
nillä samat. M on suodatintyyp- 
pi: 1 on alipäästö, 2 kaistapäästö 
ja 4 ylipäästö. Useita voidaan 
valita yhdellä kertaa: esim. ar¬ 
volla 5 ovat sekä yli- että ali¬ 
päästö päällä. C määrää suoda- 
tustaajuuden (0-65535). 

PLAY T,A$,B$,C$ -käskyllä 
soitetaan kappaleita. T määrää 
esitysnopeuden, 0 on nopein ja 6 
hitain. T-parametria scuraavissa 
merkkijonoissa annetaan jokai¬ 
selle kolmelle äänelle kappaleen 
soittamiseen tarvittava tieto: 
nuottien korkeus, kesto, tauot 
jne. Jokaista ääntä varten on ol¬ 
tava oma merkkijono. Jos jota¬ 
kin ääntä ei käytetä, annetaan 
Jos taas jonkun äänen tiedot 
eivät mahdu yhteen merkkijo¬ 
noon, voidaan useita jonoja yh¬ 
distää puolipisteellä ( ; ). Esim. 
PLAY 2,N 1 $;N2$,N3$,”” ha¬ 
kee ensimmäisen äänen tiedot 
jonoista NI$ ja N2$, toisen ää¬ 
nen tiedot jonosta N3S ja kol¬ 
mas ääni jää käyttämättä. 

Nuotit annetaan merkkijo¬ 
nossa kolmen merkin ryhminä. 
Ensimmäinen ilmoittaa oktaa¬ 
vin, toinen nuottiarvon (C,D 
jne) ja kolmas keston, esimer¬ 
kiksi 4A6. Jos halutaan ylennet¬ 
ty nuotti, lisätään nuotin kirjai¬ 
men perään esim. 4A#6. 
Jos oktaavin määräävä merkki 
jätetään pois, nuotti soitetaan 
samalla oktaavilla kuin edelli¬ 
nen. Vastaavasti voidaan keston 
määräävä numero jättää pois. 
Oktaaveja on käytössä 7, nume¬ 


rot 0-6. Korkein sallittu nuotti 
on siten 6H. Nuotin kestoksi 
kclpaavat numerot 0-9, ja ne 
vastaavat aika-arvoja seuraavas¬ 
ti: 

0 = 1/32-nuotti 

1 = 1 /16-nuotti 

2 = pistcellincn 1 /16-nuotti 

3 = 1 /8-nuotti 

4 = pistcellincn 1 /8-nuotti 

5 = 1/4-nuotti 

6 = pisteellinen 1 /4-nuotti 

7 = puolinuotti 

8 = pisteellinen puolinuotti 

9 = kokonuotti. 

Nuottien sallitut kirjainmer- 
kinnät ovat C,D,E,F,G,A ja H. 
Lisäksi on käytössä seuraavat 
erikoismerkit: 

V :vibralo. Vibraton syvyys 
annetaan V:n jälkeen numerona 
0-9. 0=ei vibratoa, 9=suurin 
vibrato. 

R :tauko. Tauon kesto anne¬ 
taan R:n jälkeen numerolla, kes¬ 
tot kuten normaalinuoteilla. 

L :kuten R, mutta edellistä 
nuottia ei sammuteta kokonaan, 
vaan se asetetaan release- eli 
päästötilaan. Kuinka kauan 
nuotti tämän jälkeen soi riippuu 
äänelle asetetusta release-ajas¬ 
ta. 

Z määrää, kuinka paljon en¬ 
nen kunkin nuotin loppua aloite¬ 
taan päästövaihe. Aika anne¬ 
taan numerolla 0-9. Jos soitet¬ 
tava nuotti on lyhyempi kuin 
valittu aika, ci päästövaihe ala 
lainkaan. Kannattaa kokeilla eri 
arvoja tempon ja soundin mu¬ 
kaan. 

S määrää, millä muistissa 
olevalla soundilla kyseisen ää¬ 
nen seuraavat nuotit soitetaan, 
soundin numero = 0-9. Talla 
kirjaimella voi käyttää kappa¬ 
leissa niitä soundeja, jotka on 
luonut SOUND-käskyllä. Soun¬ 
dia voi myös vaihtaa kesken 
kappaleen. 

: merkkijonon loppuun sijoi¬ 
tettuna tämä merkki saa k.o. ää¬ 
nen soiton alkamaan alusta. 

Kaikkia yllä luetelluista ase¬ 
tuksista ei useimmissa kappa¬ 
leissa tarvita, mutta niiden avul¬ 
la taitava käyttäjä saa aikaan 
hienoja efektejä. 

Selvyyden vuoksi nuottien 
väliin voi lisätä välilyöntejä, 
mutta ne eivät ole välttämättö¬ 
miä. 

Esimerkki yksinkertaisesta 


kappaleesta: soitetaan yksiääni¬ 
nen Gduuriastcikko oktaavista 
3. 

10 SIDCLRtPLAY 2,"V3 S9 
3C5 DEFGA H5 4C”,"”,”” 
Ensin nollataan äänipiiri ja 
asetetaan nopeudeksi 2. V3 
asettaa vibraton. S9 ilmoittaa, 
että nuotit soitetaan soundilla 9. 
”3C5” on 3. oktaavin C-nuotti, 
aika-arvo 1/4. 

Koska seuraavat nuotit ovat 
samassa oktaavissa ja yhtä pit¬ 
kiä kuin ensimmäinen, niistä 
täytyy antaa vain kirjain, siis 
DEFGAH. H:n jälkeen kirjoite¬ 
taan aika-arvo 5, ettei kone se¬ 
koittaisi sitä ja seuraavan C:n 
oktaavia. Viimeiseksi kirjoite¬ 
taan 4. oktaavin C eli 4C. 

Lähes kaikki käskyt voidaan 
lyhentää samaan tapaan kuin 
C-64:n omat käskyt. Esim. 
PLAY voidaan lyhentää P 
< shift > L. 

Käyttäjän 

määriteltävät käskyt 

TehoBasicissa on kolme käskyä, 
joiden suoritusosoitecn käyttäjä 
voi itse asettaa: OMA, OMB ja 
OMC. Niiden avulla omat ko- 


nekieliohjelmat voidaan suorit¬ 
taa helposti ja nopeasti. Käsky¬ 
jen alkuosoittcct asetetaan 
SET-käskyllä: SET 0 asettaa 
OMAn, SET 1 OMB n ja SET 
2 OMC:n alun. Jos esim. halu¬ 
taan OMB-käskyn osoitteeksi 
5000, kirjoitetaan SET 1,5000. 
Tämän jälkeen OMB-käsky vas¬ 
taa SYS 5000-käskyä. Näillä 
käskyillä päästään siis liioista 
SYS-käskyistä eroon. 

Teho Basicin 

käyttämät 

muistialueet 

S080O-S0FFF: spritealuect 

32-63 

S1000-S1FFF: ei käytössä. 
Tälle alueelle voi sijoittaa omia 
konckieliohjelmia. 

S2000-S2FFF: RAM-muis- 
tissa oleva merkistö. 

S3000-S9FTF: Basic-ohjcl- 
mille varattu muistialue. 

SA000-SBFFF: Basic-ROM. 
ROM-muistin alla oleva muisti¬ 
tila on varattu soitettavien nuot¬ 
tien varastointiin. Tilaa on 
n.4000 nuotille. 

SCOOO-SCEOO: Basic-Iaajen- 
nus. 


Listaus 2. TehoBasic-laajennus. Ohjelma on ehdottomasti tallennettava 
ennen ajoa Se lukee heksadesimaaliluvul muistiin ja tallentaa ne le¬ 
vylle nimellä ” TRI". Kasettiaseman omistajien on muutettava rivin 60 
tullennuskäskyn loppu (8,1) muotoon 1,1. 


0 REM TEHOBASIC M.PALATSI -87:REM CB 

10 PRINT •<CLR >•:POKE53280,2:POKE53281,2:PR IN 
T"<WHT> <600WN>16SPACE >OOOTA HETKI...<OOWN> 
■:REM 35 

20 A=49152:FOR L=0 TO 110:REHO D*:REM B2 

25 FOR N=1 TO S3 STEP 2:REM 84 

30 MBS=MID*<0* / N,1>:LB$=MIO*CDS,N+1,1>:REM F 
4 

35 GOSUB 80:POKE A,R:A=A +I:S=S+R:REM 67 

40 NEXT:REM A3 

45 REAO C: IF S<>C THEN PR INT"DATAVIRHE RIVI" 
,L+100:ENO:REM B8 

50 C=0:S=0:POKE 53280,L:PRINT100 +L; : NEXT: REM 
75 

55 POKE 43,0: P0KE44,1S2 : P0KE45 , 1 : POKE46,206 : 
REM BB 

60 SAVE" TB2",8,1:ENO:REM 73 

80 H*=MB*:G0SUB85:R=H»16:QOSUB85s R=R + 
H:RETURN:REM F1 

85 H=ASC<H*)-48+7*<Hä>"9"):RETURN:REM 30 

93-: REM SE 

100 DATA 2081FF2084FF208AFF2053E420BFE3A3008 
D00308D0130A9308S2C20E1C12067,3580:REM 97 

101 DATA CB202DC0A2FF9A2044A64C74A42057CB204 
4E5A006A2011820F0FFA0CCA9FA4C,4055:REM 05 



40 
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Preview The Future! 
PROJECT: STEALTH FIGHTER 



Stealth Fighter- Hiljainen tappaja. Stealth Fighter-taistelu- 
lentokone, on ilmailupiirien kuumin puheenaihe tänäpäivänä. 
Avaruusteknologia ja ennakkoluuloton kehitystyö tekevät 
tästä lentokoneesta vihollisen tutkille näkymättömän. Stealth 
Fighter-lentokoneita uskotaan jo käytettävän kaikkien vaati¬ 
vimpiin tehtäviin. Niitä lentävät tämän päivän lentäjä-ässät. 
Uskallatko ottaa haasteen vastaan ja olla Stealth Fighterin 
lentäjä, kokeilemassa tänään huomispäivän teknologiaa. 
Nyt kaikissa TOP-tarralla varustetuissa Stealth Fighter- 
peleissä mukana arvontalappu, jolla osallistut MicroProse 
-tuotteiden arvontaan. Ota jälleenmyyjän leima lomakkee¬ 
seen ja palauta se Toptronics Ky:hyn ja osallistut arvontaan, 
jossa palkintoina pelejä, paitoja ja paljon muuta. 


Projekti: Stealth Fighter on saatavana Commodore 64/128 
-tietokoneille hintaan 164,- (kasetti), 230,- (levyke). Myö¬ 
hemmin tulossa Amstrad, Amiga ia PC-versiot. 

AiKjPO PROSE 

SIMULATION • SOFTWARE 


Maahantuoja: 



Nuppulantie 35, 20310 TURKU 

puh. 921-546 666, telex 62699 TOP, telefax 921-546777 


MicroProse ohjelmat saatavana kaikista hyvin varustetuista Info-kirjakaupoista, Musta Pörssi-myymälöistä, Expert-radioliikkeistä 
ia muista alan erikoisliikkeistä. 


TehoBasic 


102 DATA 1EABA67AA004840FBD00021007C9FFF04 IE 
3D0F4C920F03A8508C922F059240F,3746:REM E7 

103 DATA 7030C93FD004A333D028C3303004C33C302 
08471A000840B88867ACAC8E88O00,3803:REM AD 

104 DATA 0238F93DCCF0F5C980D033A9CB18650BR47 
1E8C899FB01B9FB01F05F38E93AF0,4G26:REM 42 

105 DATA 04C949D002S50F38E955D09C8508BD0002F 
0DFC508F0DBCS99FB0!E8D0F0A67A,4406:REM 18 

106 DATA E60BC8B93CCC10FAB33DCCD0B1A000840B8 
8CAC8E8BO000238F99EA0F0F5C980,4692:REM 69 

107 DATA O005050B4C30C0A67AE60BC8B33DA010FAB 
99EA0D0DFBD0002109599FD01C67B,4156:REM 27 

108 DATA A9FF857A604CF3A64CEFA610FBCSFFF0F42 
40F30F038C9CBB01E38E97FAA8449,4741!REM 81 

109 DATA A0FFCAF008C8B99EA010FA30F5C8B99EA03 
0D52047ABD0F538E9CAAA8449A0FF,5099:REM 86 

110 DATA CAF008C8B93OCC10FA30F5C8B33DCC30B72 
047ABD0F5207300205FC14CAEA7F0,4391:REM 3A 

111 DATA 4A38C9FFF00538C9CBB04 1 38E38030 1 1 C32 
3B01A0AA8B90DA048B90CA0484C73,3776:REM F9 

112 DATA 004CA5A9C93AD0034CA1A74C08AFC94BD0F 
3207300A9A420FFAE4CA0A833A52B,3885:REM 31 

113 DATA E901A02CB001888541844260E3CB0AA8B8B 
CCC48B9BBCC484C7300209EAD2079,3861:REM 07 

114 DATA 00C989F005A9A720FFAEA561D0082009A9D 
0034CFBA8207900B0034CA0A84C5F,3681:REM E3 

115 DATA C1AD0EDC23FE8D0EDCA50123FB8501A3008 
5FB85FDA92085FEA9D085FCA210A0,4489:REM 74 

116 DATA 00B1FB91FD88D0F9E6FEE6FCCAD0F0A5010 
3048501AD0EDC03018D0EDCA9198D,4475:REM 71 

117 DATA 18D060209EB738E028B03886FB20F1B738E 
019B02EA4FB20F0FFG0A20B4C37A4,41271REM ED 

118 DATA 6086FBBD00D025FD85FE20F1B78AF002A5F 
C05FEA6FB9D00D060209EB738E008,4606:REM 38 

113 DATA B001B04C48B2205AC2BD44CD85FDBD3CCD3 
5FC0D15D08D15D02058C4A21C2041,3817:REM 0E 

120 DATA C2A21B2041C2A21D2041C2A2174C41C2205 
AC2BD44CD2D15D08D15D060209EB7,3567:REM BC 

121 DATA 8E25D020F1B78E2BD060205AC2S6FB20FIB 
78AABFB9D27D060209EB738E008B0,4376:REM F7 

122 DATA A286FE20FDAE208AAD20F7B785FD84FC20F 
1B78SFBA5FEA4FDA6FC20E1C2B033,5437:REM A2 

123 DATA 60388BF00BCBF0023B6018A8AD10D03944C 
D9003193CCD8D10D09B0AA88A9900,3470:REM AC 

124 DATA D0A5FB9901D060203EB72024C490034C63C 
2A9002063C486FB85FCA03EB1FB49,4224:REM DA 

125 DATA FF91FB8810F760209EB72024C4B0E02063C 
486FB85FC20F1B72024C4B0D12083,4516:REM D0 

126 DATA C486FD85FEA03EB1FB91FD8810F96020SEB 
78E22D020F1B78E23D020F1B78E24,4747:REM 35 

127 DATA D060BA38E041B0034C63C2209EB72024C4B 
0522063C485FC86FB20F1B7A03E8A,4191:REM CE 

128 DATA F01BB1FB488810FAA03C6891FBC86891FBC 
86831FB888838888810EE60B1FBA2,4909:REM 4B 

123 DATA 082A6620CAD0FAA520488810F0A0026891F 
B886891FB886891FBC8C8C8C8C838,4495:REM 10 

130 DATA C03F30EB604C63C2209EB78A38C903B0260 
A85FB20FDAE208AAD20F7B7A6FB9D,4316:REM 41 

131 DATA F2CC3SD003DEF2CC38E9019DF1CC60209EB 
738E00890034C63C286FB20F1B720,4515:REM 0D 

132 DATA 24C4B0F38AA6FB9DF807S060209EB738E00 
3B00DBDE4CB8D11D0BDE7CB8D16D0,4635:REM 52 

133 DATA 604C63C238E040B00738E0209002186038E 
008B00848BDF307AA681860336020,3136:REM 49 

134 DATA 9EB78E86022058C420FIB78E21D02058C42 
0F1B78E20D060A92CA000D17AF0F7,4215:REM CB 

135 DATA 6868608AA2001S4A9002A240184A488A900 
20980AA6860A38085FB8AA0031806,2919:REM 62 

136 DATA FB180A9008AAA5FB090185F88A83D0EEAAA 
5FB60203EB72077C418692085FC86,4213:REM 2D 


137 DATA FBA90085FD20F1B7A4FD8A91FBE6FDA5FDC 
908D0F06020D2C4209EB7A0008A91,5121:REM 54 

138 DATA FB20F1B7A0018A91FB20F1B7A0028A91FB6 
0209EB72024C4B05F2063C485FC86,4404:REM E6 

139 DATA FB20F1B733E015B050A4FBE8CAF005C8C8C 
8D0F884FB20FDAE6020D2C4209EAD,5153:REM 64 

140 DATA 240D30034C39AD20ABBS38C918D027A000A 
9038D24CCA208B12238C931F005C9,3256:REM A 1 

141 DATA 30D0131826FDC8CAD0EEA5FD81FBE6FBCE2 
4CCD0E1604C3BC24C48B2209EB78A,4858:REM 8A 

142 DATA 290F85FBADE3CB2SF005FB8DE3CB8D18D46 
0203EB738E00AB0DFBOD8CBAA86FB,4849:REM BD 

143 DATA 20F1B7A0078AD002A00084FC20F1B78A0A0 
A0A0A05FCA6FB9D6BCD20F1B78A0A,3896:REM 2B 

144 DATA 0A0A0A297F85FCA6FBBD6CCD230F05FC3DS 
CCD20FDAE208AAD20F7B7AGFB9D6A,4229:REM CF 

145 DATA CD389D63CDG0209EB738E00A30034C63C2B 
DD8CBB5FB20F1B7CA38E004B0EFBD,4637:REM 69 

146 DATA D3CB85FC2002C69D67CD2002C69D68CD20F 
DAE203AAD20F7B7A6FB9D65CD989D,4647:REM 8B 

147 DATA 64CD20F1B78AF006A5FC090485FC20F1B78 
AF00SA5FC090285FCA5FCA6FB9D86,4706:REM 5B 

148 DATA COG020F1B7SA0A0A0A0A85FD20F1B7BA230 
F05FDA6FB602031C6A2179D00D4CA,3777:REM 21 

143 DATA 10FA8DE2CBADE3CB290F8DE3CB8D18D460A 
900788DCCCB8DCBCB8DCACB58S0C6,4851:REM DC 

150 DATA FDF00AB122C838C920F0F418603860AD25C 
C207EC6AD25CC33C9FB3007AD27CC,4218:REM 35 

151 DATA 207ECGS0AE27CCBO16CC85FEAEA0CBCAF00 
51865FED0F8207EC6AED7C8603ED7,4831:REM B7 

152 DATA CBA20081FBEBFBD0F1E6FCA6FCE0BFD0E94 
C35A42031C620D2C72018CA208EB7,5075:REM 68 

153 DATA 38E00790034CB3C2E88EA0CB20FDAEA905A 
2A085FB86FCA3048D27CCA9308D26,4218:REM 31 

154 DATA CCA2028E23CCAE23CCA5FB3DBECBA5FC9DC 
1CB203EAD240D30034C99AD20A6B6,4343:REM A2 

155 DATA 85FDESFOA000203FC690034C72C7A20EDDE 
ACBF006CA10F84C1CC7BD00CC3006,4154:REM 4A 

1SG DATA SD2BCC4C14C78D25CC38C3FE3025204FCS4 
CE6CS203FC690034C3BC2A206DDF9,3972:REM 43 

157 DATA CBF006CA10F84C3BC2BD0FCC186D26CC8D2 
5CC203FC63006204FCS4C72C72C25,3631:REM 3F 

158 DATA CC3012C923D00EEE25CCAD25CC38C96090E 
14C63C238C9309010C93AB00C38E9,3313:REM 06 

159 DATA 308D27CC204FC64CE6C648204FC6684CEEC 
620790038C93BO0062073004CD3C6,3557:REM EB 

1S0 DATA ASFE8D25CC204FCSCE23CC301120790038C 
92CF0034C3BC22073004CC6C6A202,3433:REM D7 

161 DATA BDBECB9DC4CBBDC1CB9DC7CBA9019DB2CB9 
DCACB30A1CBA3009DA4CBCA10E1AD,5382:REM 32 

162 DATA E3CB8D18D4A308A2C8788D14038E1503586 
0A931A2EA4CC9C7BDC4CB8DFCC7BD,4439:REM 74 

163 DATA C7CB8OFDC720FBC74820FBC7A8ADFCC79DC 
4CBADFDC79OC7CBS860AD0010EEFC,5442:REM 0E 

164 DATA C7D0F7EEFDC7O0F2084S8A489S48A50129F 
E8501A2028ED7CBA9009DAFCBBDCA,4722:REM 85 

165 DATA CBD0034CS5C8DEB2CBF0034C9DC320D9C74 
323B0F0034CACC8FEAFCB983DB2CB,4773:REM A0 

166 DATA BDB5CBAA680AA8B900BF9DBECDB301BF3DB 
FCDAED7CB3DACCBBDA4CB3DA7CB4A,51S4:REM 68 

167 DATA 09013DA8CBCA10AEA2028ED7CBBDAFCBF01 
8A9068D23CCBDBBCBAABDBECD3D00,4530:REM EC 

168 DATA D4CACE23CC10F4AED7CBCA10DDA50103018 
50168A368AA68284C31EABDB5CBAA,4252:REM 72 

163 DATA BDC2CD29FE3D04D4AED7CB60S8C3FED00B2 
03CC8A3009DCACB4C65C3C9FFD016,4304:REM C8 

170 DATA BDBECB9DC4CBBDC1CB9DC7CB20D3C7C3FFF 
0DE4C31C8C3FAD00A203CC8989DB2,5517:REM 0F 

171 DATA CB4CS5C8C9F9D0139890B2CBFEAFCBBDB5C 
BAAA9003DBECD4C50C8C9FCD00798,5213:REM F4 

172 DATA 9OA4CB4C2EC8C9FDD009B91GCC9DA1CB4C2 
EC8B3D8C8186904A3BDB5CBAAA300,4538:REM D0 

173 DATA 3D04D4AED7CBBDBBCBAAA3058D23CCB3S4C 
D3DBECD3O00D4CE23CCF004SSCA10,4722:REM D4 
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174 DATA EE98186907A8AED7CBB964CO2307D00FADE 
8CB3D44C030E2CB8D17D44C2EC8A0,4424:REM BA 

175 DATA E2CB23078DE2CBB964CD23F81D3CCD0DE2C 
B8DE2CB3D17D4ADE3CB230F8DE3CB,4738:REM EB 

176 DATA B365CD29F00DE3CB8DE3CB8D1SD4B963CD8 
D16D4B962CD8D15044C2EC8BDB2CB,4781:REM BF 

177 DATA DDA1CBD003203CC8BDA4CBF045A5A2290ID 
03FBDACCB4A8OABCBBDA7CBA8BDB5,4933:REM EF 

178 DATA CBAABDBECD4898F0HC68186DABCB3003FEB 
FCD9DBECD9D00D4BDBFCD9D01D4AE,4923:REM 2B 

179 DATA D7CBDEA8CBD00BAS009DA7CBBDA4CB9DA8C 
B4C65C86838EDABCBB003DEBFCD9D,5112:REM ID 

180 DATA BECD9D00D4BDBFCO9D01D4AED7CBDEA8CBD 
0DFA9FF4CE9C9A900A2BF85FB8SFC,5561:REM 41 

181 DATA A20886FEA90C8DD7CBA000B94CCD85FDB94 
DCDCAF007186A66FD4C33CA48A5FD,4530:REM A8 

182 DATA A20081FBE6FB6881FBE6FBA6FECED7CBF00 
5C8C84C2BCAC6FEF005A6FE4C24CA,5429:REM EA 

183 DATA 60A900850D207300B0034CF3BC2013B1900 
34C28AFC9E1F00FC9E2F00EC9E3F0,3940:REM DC 

184 DATA 4BC9E4F0784C9AAEA9002CA9018D2ACC207 
30020FAAE209EB7CA38E00290034C,3721:REM 13 

185 DATA 63C220F7AEBD2BCCAABD00DCAC2ACCF0112 
3 10F001888463A9008562A290384C.3939:REM 18 

186 DATA 49BC290FAABD2DCCA84CB6CA20730020FAA 
E203EB738E008B0C5BD3CCD8D29CC,4030:REM 85 

187 DATA 20F1B720F7AE8AD00EAD1FD02D29CCF002A 
901A84CB6CAAD1EO04CECCA207300,4083:REM 62 

188 DATA 20FAAE209EB738E028B0948E28CC20F1B78 
A38C91980880A0A0A8564A2048663,3709:REM EE 

183 DATA AC28CC84621865649002E663CAD0F618656 
29002E663856220F7AEB1S2A84CB6,4085:REM CA 

190 DATA CA2015FD20A3FD2018E52017C620E1C1205 
7C82067CBS0A90B8D20D0A9068D21,3B10:REM BE 

191 DATA D0A9018D8S0B60A942A2C08O04038E0503A 
90BA2C18D06038E0703A956A2C180,3226:REM A4 

192 DATA 08038E0303A961A2CA8D0A038E0B03A99AA 
2CB8D1B038E1703602041CB6C02A0,2793:REM BD 

193 DATA 01050505000000010102040101020301020 
301020300070E040B12060D140102, 13S:REM 02 

194 DATA 03010203010203010203010203010203010 
20311214181010009121B242D363F, 536:REM IA 

195 DATA 4851000FIB 1B5BC8D8C8303132333435363 
7524C53565A5E3F43444546474148,2423:REM 5B 

196 DATA 000C1824303C4854F9FAFBFCFDFEFF00020 
40507090B0102030406080C101820,2246:REM 80 

197 DATA 01020301010101010000000100000000000 
004020300060807000501004C4FC3, 398:REM 02 

198 DATA 434FCC524FCD434841D25350524954C5534 
34FCC534D554C54C94F46C6505554,3364:REM C1 

199 DATA 5350D24D4952524FD25256D353484150C55 
34445C6S04C41D9534F554EC4564F,3334:REM 32 

200 DATA CC46494C5445D2534944434CD2434F50D94 
E4445C64D4F44C54D554C54C34A4F,3316:REM D7 

201 DATA D9464952C542554DD05343D249C64F4DC14 
F4DC24F4DC35345D40022C23EC4E0,3830:REM DC 

202 DATA C193C465C2A9C29CC28FC2B8C261C306C3E 
EC3F3C433C6A3C53BC551C516C626,5123:REM 33 

203 DATA C3B5C40BC44EC33AC23AC23AC23AC2BAC15 
6C456C456C4C7C3002A2A2A2A2H8B,4044:REM 2E 

204 DATA 205445484F42415348432056312E3020052 
A2A2A2A2A0D2020202020H02A2A2A,1523:REM F8 

205 DATA 2A2A9B204D2E50414C41545348203133383 
820052A2A2A2A2A0D0D0001020408,1456:REM 28 

208 DATA 10204080FEFDFBF7EFDF8F7F1E86188E8B9 
67E9FFAA806B3ACBDF3C8E6D48FE1,5146:REM DF 

207 DATA F8EE2EFDIB1B4108FE0000000F000021090 
00000000F00008100F10000000F00,1623:REM 00 

208 DATA 001104F50000000F0032416A200000000F0 
000210A0FE127FF1F100E41080000,1260:REM C8 

209 DATA 00000F0000219D0FAA21FF1F00008111410 
000000F00002100F00000000F1414,1263:REM C0 

210 DATA 14142141FF141414142141FF14141414214 
1FF00000000000000000000000000,1259:REM 78 


Listaus 3. TehoHasicin ominaisuuksia esittelevä mato pelin versio. Pelis¬ 
sä on piirrettävä mahdollisimman pitkä viiva törmäämättä itseensä tai 
punnan merkkeihin. 

10 sIdclr =rom:char0,£55,853,S35.E55,853.253,253 
,2351 voi 15!rem a3 

00 Ch»p27.100,04,60.100,106,100,100,0*char09,10 
0,60.100,100,100,100,60,Oirem 08 
30 gosub]0000:rem d4 

40 multI3.6,7:moce0:col1,e,0iprint"<clr>■irem 1 
9 

100 nilore ifor l=3to 131 loc 3,1 lreadts:pr lntt*:n 
oxtirtm de 

110 loc 7,00:prInt"paras tulos :":hs:loc7,00lp 

rlrvt"edoll. tulos «“»siroin 3b 

120 lfa» 0 thena= 1 :gosub 2000 irom 2 a 

130 sprlte0 .0,0,1,1»sprite1,0,0,1,lxrem cl 

140 x0 n 30Jy0=l70sx 1 =290:yl B y0:& e 2*rem 64 

150 for 1=0t07 schar32,0,0,0,0,2tl.0,0,0:rem 53 

151 b"bump <0.1>:rem 29 

155 putspr© ,x0,y0:putspr1,x1,y1: *0=x0*a :xI«x1-a 
srem d 0 

136 ifbunpto,l >ttena=-3 :rem 4e 

159 Ifx0<30thena=2xrem 34 

160 tffIre<2>=0thennextsgotoISOtrem b3 

165 char32,1,0,0,0,16,0,0,0.'rem 37 

166 of-fOioff 1 trem ee 

170 s-Oi»ldclriyosublOOOi 1 fs>hsthenhs=ssrem Id 
188 sIdclr sgoto30srem 30 

1000 prInt"<clr>•:nodeD:x«19:y* 13:a=3:rem 0c 

1001 Pl ay 1, "s9“ , ’s9-,"s9"irem Id 
1005 1oc5,24:print"tulos «"isrem 82 

1010 for1B0to90!u=40#rndC1>lu»24*rnd<1>!p«m »8 

1020 locu ,w:print"ö■;»next:1ocx,y:print "CSspace 
>*«rem 93 

1061 rn*--£h3h i3cW3cm • m#» "3d3d lc«3cw :rom la 

1022 Pl ay2, "2e3e ,ms;m*/m*/n*:rem 2e 

1030 J»Joy<2)sifjandlthena»J irem ce 

1040 ifa>1theny =y-1-24*(y=0):r«m 53 

1050 1 fa>3thenx =v +1+40» Cx »39 > * rem 89 

10GO I f*"Stheny■y*l*24*<y"£3)ir«m Oo 

1070 if» a 7thenx-x-1-40tCx>0>>rem 57 

1080 lfscr(x,y>< >32then1200:rem 3f 

1090 locx,y:col<x+y)or1rprtnt“6";:rem 22 

1100 *«s*l : loc 12,24:pr intsi sgoto 1030:rer» 9a 

1200 pl av0 . "s95c0def aa*-" , ■ ■ , ■ "irem S3 

1210 for 1=0to1000:nextsreturnsrem 56 

2000 :rem spritesrem b7 

20 10 f or 1 -0IU20 : r e*»U d1,d£,d3sndef32,l,a1,U£,d3 
snext * rem 05 

2020 copy 32,33Jmirror33,0:rem cd 
2030 shape0,33 s shape 1,32srem 65 
2040 sco1 O,8:sco11,7:rem 8a 
2050 returnirem a? 

9000 endsrem a0 

10000 sour.dO,3,0,9,0.0,255,0,©trem 02 
10010 sound1,3,0,4,0,0,2120,0,Birem 28 
10015 sound7,3,0,0,10,0,1100,0,0irem 5d 
10020 al*a "4«3e33agac h34d33h3od3Sg3 --Tom ad 
10030 a2* B "134c33h34c3d1c13ha gHfMgMahSl313"sre 
m 2b 

iee4Q a3*»“4cldc13hagWa5g*3a8":rem 20 
10050 a4*e“4e3cldedfedc13ha hf«gahah14c#dc«d13h 
l"trem 9c 

10060 a5*="4c13h14cdedfedc13ha gWf*g#ah51313*sr 
em a 2 

10070 *G«--4cI3h14cdefHgHogM3o3a8-»rem Oa 

10080 Srem aan 12 -irem f7 

10090 cl*»"3c8 298 a5g3a6 e8"Srem 56 
10100 c2$b" 3c82g82a62a32e32a8“srem 11 
10110 c3*="3c6c6 2g6gB a6«6 e517"srem 4a 
10120 c4*="3c6c6 2g6gS a7e5a8“rrem cc 

10130 srem aani3-srem 9a 

10140 d1* a "r8r8r33e5e616e32he"irem 8a 

10130 d£S»-18rS3eSl3e5l8rer8rBl6e3£he*irem a£ 

10160 d3*="18r8r8r8"srem 36 

10999 rem muotoilu--srem d6 

11000 a*="s0"*alS*a2**"s 1•»al**a3$:rem 55 
11003 b»B- 5 0-+a4S*a5**-s 1 " *a4**a6**"«-" srem 33 

11005 c*--s7-*c 1 **c2**c3»*c4*‘ , *-“ »rem 40 

11006 dS="s0"*d lS+d2**d3*+"*-"*rem 81 
11010 plays,as;bs,cs,dt:rem b4 
11020 returnirem d4 

13000 data *<7sp»ceXrvs on><ISspace>",“<7space 
Xru* on > tahobac ie-domo "irom n 
13010 data "<7spaceXrvs on>< 16space>"s rem 65 
13020 data,“tämä ohjelma esittelee lyhyesti*,," 
TEHOB8SICJN Käyttää.-srem cb 
13030 data,"paina 2-portir> tul ltusnapp la", , "n 11 
n piiset pe 1 aamaan.*srem 82 
13100 srem-spritedatasrem 31 

13110 data ,6,,,15,,,31,,,30,,,30,,,15,,,7,192, 

31,235,240 ,63 irem 3a 

13120 data 255,255,31,255,255,,63,255, ,255,255, 

1,255,255,,255,255,srem af 
13130 data 63,255,,127,253,,127,240,,31,224,,63 
,,, 28 ,,,,,,Srem e8 
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Merten kauhu 



Microprose, 164,-/220,- 
Nyt kannattaa katsella Flynn 
Error -elokuvia, sillä mahtava 
Microprose on ottanut asiak¬ 
seen siirtää pääkallolipun alla 
purjehtivat laivat seilaamaan 
kuusnelosen muistiavaruutta. 
Pirates! sijoittuu keskimäärin 
1600-luvullc, jolloin meriä hal¬ 
litsivat silloiset suurvallat Es¬ 
panja, Englanti, Ranska ja Hol¬ 
lanti. Eri aikakausia on viisi. 

Suurin piirtein kaikki alaan 
kuuluvat toiminnot ovat muka¬ 
na. Laivoja voi kaapata, ryöstää 
ja upottaa, satamakaupunkeihin 
voi hyökätä joko maitse tai me¬ 
ritse ja salakuljetus sekä ohjel¬ 
mien kopiointi ovat myös eräs 
tapa hankkia kapitaalia. Menes¬ 
tyvä rosvo kerää kultaa, kun¬ 
niaa ja statusta. Kun ura alkaa 
olla lopuillaan, voi merten kau¬ 


hu vetäytyä laakereilleen. Täl¬ 
löin ura pisteytetään, arvostel¬ 
laan ja kerrotaan mihin ammat¬ 
tiin ex-piraatti sijoittuu. 

Pirates! on kokonaan joystick- 
ohjattu, joten verenvuodatus 
käy mukavasti löhöillen. Päälli¬ 
sin puolin peli muistuttaa paljon 
Electronic Artsin Seven Citics 
of Goldia, eli laivaa ohjaillaan 
scrollaavalla kartalla. Meritais¬ 
telut käydään kahden pikkulai- 
van välillä, ja viholliskapteenin- 
kin kanssa pääsee miekkaile¬ 
maan. Kuvernöörien tyttäriä 
Goisla toiset ovat kauniita ja toi¬ 
set rumia ja uskovaisia) voi viki- 
lellä. Lisänä on vielä tukku pik- 
kuseikkailuja. kuten aarteenel- 
sintää sun muuta. 

Pirates! on mielenkiintoinen 
ja pelattava peli, joka saattaa 
kuitenkin ajan kuluessa käydä 



yksitoikkoiseksi. Vaan niinhän 
melkein kaikki pelit 
Ainoa varsinainen vika on se, 
että Piratcsissa on mahdoton 
kuolla. Korkeintaan joutuu 
panttivangiksi tai sitten haaksi¬ 
rikkoutuneeksi jonnekin pikku¬ 
saarelle. Ja eipä aikaakaan niin 
taas on merten pelko jälleen 
mukana busineksessa. Jotenkin 
joku hirttotuomio olisi ollut rea¬ 
listisempaa, sillä ilman kuole¬ 
man pelkoa ci ole haasteen ma¬ 
kua. Niin, eikä ketään voi pistää 
kävelemään lankulle. Harmi! 
Muutenkin Pirates! on sellainen 
enempi herrasmiesrosvo-tyyppi- 
nen peli. Rommilta haisevat 


C-64, (tulossa Spe, 
Ams, Amiga, ST) 

tappajapsykopaatit on unohdet¬ 
tu täysin. 

Microprosen tyyliin Pirates! 
on varustettu taas paksulla ja 
erinomaisella ohjekiijalla, jota 
ilman ei peliä oikein voi pelata. 
Sepäs piraatteja harmittaa. Da¬ 
taa ohjelma imee 340 kilotavua 
ja levy pyörii jatkuvasti, joten 
kasettiversioon kannattaa suh¬ 
tautua epäilykellä. 

Summa summarum: Pirates! 
ei ole mikään maailman paras 
peli, mutta vähintäänkin hintan¬ 
sa väärtti. Ja nykyään sekin on 
jo saavutus. Että siitä vaan dub- 
lonit jonoon ja pelikauppiaan 
rosvottavaksi. 


Grafiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 9 

Yleisarvosana: 


Mustaparta Nirvi 



Ocean, 98,-/142.- 
Shogunin seuraksi on nyt tullut 
Occanilta uusi James Clavellin 
tarinaan perustuva seikkailupeli 
Tai-Pan. 

On vuosi 1841. Kunnianhi¬ 
moiset merimiehet seilaavat 
idän valtameriä rikastumisen 
toivossa. Sinä olet yksi heistä. 
Tarkoituksenasi on kerätä suun¬ 
nattomia rikkauksia ja tulla 
kaikkien kuninkaaksi, Tai-Pa- 
niksi. 

Aloitat pelin pennittömänä: 
ci rahaa, ei alusta, ci omaisuut¬ 
ta. Tiedät vain, että olet Canto- 
nin kaupungissa ja että sinun 
täytyy lainata rahaa joltakulta 
päästäksesi alkuun. Rahat täy¬ 
tyy maksaa takaisin puolessa 
vuodessa, tai rahojen lainaaja 
menettää kunniansa ja sinä pää¬ 
si. Kun olet saanut rahaa ka¬ 


saan, sinun täytyy ostaa laiva, 
miehistöä, ruokaa, kartta, seks¬ 
tantti ja muuta sekalaista roi¬ 
naa. Sitten vaan seilaamaan. 

Peli koostuu kahdesta osasta: 
purjehtiminen ja käveleminen. 
Rahan ansaitsemiseen on monia 
keinoja, osta ja myy, uhkapelaa 
ja ryöstä. Kaupunkeja on paljon 
ja niiden välillä pääsee liikku¬ 
maan vain vesiteitse. Eri kau¬ 
pungeissa on eri hintaisia tava¬ 
roita ja mottona on osta halvalla 
ja myy kalliilla. Ongelmana on 
se, että alukseesi ei mahdu ko¬ 
vin paljon tavaraa kerralla. Täy¬ 
tyy siis purjehtia monia kuukau¬ 
sia ennenkuin rahaa karttuu 
kylliksi. 

Kaupungeista lyötyy myös 
monia mielenkiintoisia liikkeitä: 
ravintoloita, pankkeja, kauppo¬ 
ja, ilotaloja ja uhkapelipaikkoja. 
Uhkapelin idea on pokerin ta- 



läi !*J i*i lii isf 


painon: aseta panokset ja voita 
(tai useimmiten: häviä). 

Piratismi kukoistaa tässäkin 
pelissä. Jos omistat tarpeeksi 
ammuksia ja hyvän aluksen, 
voit vallata jonkin toisen laivan 
ja rahaa kertyy kertaheitolla. 
Tässäkin on omat riskinsä; voit 
hävitä taistelun ja menettää lii¬ 
kaa miehiä, missä tapauksessa 
et voi enää ohjata alustasi ja 
jäät nalkkiin merelle. Sinut voi¬ 
daan myös tuomita vankeuteen 
piratismista. 

Purjehtimiseen vaikuttavat 
sääolosuhteet. Voit ostaa kar¬ 
tan, josta näet eniten käytetyt 
reitit. Näillä reiteillä mahdolli¬ 
suus tulla ryöstetyksi on erittäin 
pieni. Tutkimattomien alueiden 
tutkiminen on kuitenkin varsin 
mielenkiintoista. 

Tai-Panissa on reaaliaika. Tai 
siis aika kuluu vaikka mitään ei 
tapahdu. Suhde oikeaan aikaan 
on jotakuinkin yksi päivä per 30 
sekuntia kaupungeissa ja 10 se¬ 
kuntia merellä. Voit siis laskea 


C-64, Ams, Spe, 
(tulossa Amiga, MSX, 
PC, ST) 

pelaavasi vähintään 4 päivää 
ennen Iäpipääsemistä. Käytän¬ 
nössä hommaan menee kuiten¬ 
kin useampi kuukausi. 

Tai-Pan on todella vaihteleva 
peli. Mielenkiinto säilyy koko 
ajan kartan laajuuden ja eri toi¬ 
mintavaihtoehtojen ansiosta. 
Pelissä on jotakin selittämätön¬ 
tä Elitc-hysterian tuntua. Gra¬ 
fiikka on ihan tyydyttävää, eikä 
Tai-Pan grafiikalla levcilckään. 
Hienous on pelin idiksessä ja 
mielenkiintoisuudessa. Pelaami¬ 
nen on helppoa ja selkeää. Kaik¬ 
ki toiminta on kuvattu selkeillä 
ikoneilla. Ainoa miinus Tai-Pa- 
nille on valkoinen taustaväri. 
Miksei se voi olla musta? Val¬ 
koinen alkaa ärsyttää silmiä tosi 
paljon kun peli venyy pikkutun- 
tien puolelle! 


Grafiikka: 7 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 10 

Taustavärin 

valinta: 0 

Yleisarvosana: 


Jori Olkkonen 
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Pelinikkarin päiväkirjasta 


PASI HYTÖNEN 


KUN 
ONNISTUT 
KERRAN, 
ONNISTUT 
TOISENKIN 



Päiväkirjan lehdiltä löytyy tällä kertaa konekieli- 
rutiini näppäimistön tutkimista varten, pohdiske¬ 
luja Leaderboard-golfpeli sarjan menestyksestä ja 
kuukauden tekninen kysymys spritegrafiikan tun¬ 
tijoille. 


elimarkkinoita tarkkailtaes¬ 
sa on helppo huomata tie¬ 
tynlaisen sarjan kehittyminen, 
kun kyseessä on menestynyt pe¬ 
li. Otetaanpa esimerkiksi Car- 
verin veljekset, Access ja golfin 
ykkössimulaatio Leaderboard 
Golf. Kun LG ensi kerran tuli 
kauppojen hyllyille ja sieltä hie¬ 
nostuneita urheilupelejä halaa¬ 
vien joystickin kuluttajien kuus- 
nclosiin, loksuival leuat ja sil¬ 
mät pyörivät ihmetyksestä ym¬ 
myrkäisinä päässä; niin realisti¬ 
nen ja täydellinen oli tämä oh¬ 
jelmoinnin pikku ihme. 

No, kului jonkin aikaa. Into 
vanhojen ratojen pelaamiseen 
laantui ja katosi. Niinpä Access 
tarjosi golffareillccn lisänamia: 
tulivat Leaderboard Executive 
ja Toumament-diskit. Lisäomi¬ 
naisuuksia, kuten puita ja hiek- 
kakuoppia ja niin edelleen. Ku¬ 
ten arvata saattaa, pclinarko- 
maanimme heittivät ilotikkunsa 
mailapussiin ja juoksivat kipin 
kapin softakauppaan keventä¬ 
mään lompakkoansa - ja taas 
takaisin tiiauspaikalle kuvaruu¬ 
dun ääreen. 

Taas kuluu muutama tovi ja 
sitten Access lykkää markki¬ 
noille uusimman tulokkaan golf- 
sarjaansa. World Class Leader- 
boardissa on radat tehty todel¬ 
listen kuuluisien esikuvien mu¬ 
kaan. Valittavissa ovat St. And¬ 
rews, Doral Country Club ja 


Cypress Creek sekä erikoisesti 
WCL:ään suunniteltu Gauntlet 
Country Club. Grafiikkaa ja pe¬ 
lattavuutta on myös hieman pa¬ 
rannettu; pelissä on mahdolli¬ 
suus itse valita reikien järjestys 
ja harjoittelukin onnistuu. 

Näin Access onkin jo myynyt 
ovelasti Leaderboard Golfit 1, 
2, 3, 4,... jne. Sama peli-idea 
tulee totisesti käytettyä kunnol¬ 
la loppuun. Veikkaanpa että 
seuraava tulokas on Leader¬ 
board Construction Set, jolla 
pelaaja voi suunnitella omat 
golfratansa puita, monttuja, vi¬ 
heriöitä, lammikoita ja muita 
elementtejä myöten ja tallentaa 
levykkeilleen ratoja niin paljon 
kuin mielikuvitukseltaan ehtii 
keksimään. Mieleen tulee Boul- 
der Dash -sarja, joka muodostui 
samanlaiseksi; I, II ja Construc¬ 
tion Set. 

Pikkuisen vain mietityttää ei¬ 
kö Carverin klaani olisi voinut 
väsätä esimerkiksi puut ja hiek¬ 
kamontut jo ensimmäiseen Lea- 
derboardiin. Niin oli kuulemma 
alunperin suunniteltu, mutta 
tiukka aikataulu karsi turhat 
hienoudet pois. Hmmmmm ... 
Eipä silti, kyllähän Accessin 
Leaderboard kaikkinensa on pa¬ 
ras saatavissa oleva golf-simu¬ 
laatio kuusneloseen ja moniin 
muihinkin koneisiin, sitä tosia¬ 
siaa ei käy kieltäminen. 

Esimerkiksi LG:n mahtava 



golfpelaajan animaatio on tehty 
näppärästi nykyaikaista tekniik¬ 
kaa apuna käyttäen. Koko suo¬ 
ritus - heilautus ja lyönti on 
tallennettu videonauhalle ja siir¬ 
retty se sitten pysäytyskuvien 
avulla värikynillä eräänlaiselle 
rasteripaperille (vastaa kuusne- 
losen grafiikkanäyttöä) ja siitä 
Accessin omalla spritc-cditoriila 
koneen muistiin spritedatoiksi. 
Joka kerran kun pclaa LG:tä 
näkee itsensä Roger Carverin 
käyttävän mailaansa. Samaa vi¬ 
deolta tietokoneelle -tekniikkaa 
on käytetty samojen tekijöiden 
keilailupelissä lOth Frame. Ani¬ 
maatio keilailussa on yhtä mu¬ 
kavaa katseltavaa. 

Mitä siis tästä opimme? Jos 
haluat menestyä pelintekijänä, 
tee loistava toteutus mieluim¬ 
min täysin uudesta aiheesta, sit¬ 
ten tee vielä loistavammat jat¬ 
ko-osat kyseiseen peliin uusine 
skenaarioineen ja ratoineen ja 
lopuksi tee pelaajan mieliksi ko. 
pelin rakennussarjaohjelma (jol¬ 
lainen sinulla on jo kauan ollut 
käytössä, koska olet tehnyt niitä 
jatko-osia ja täydennyksiä). To¬ 
sin tämä on kaikkea muuta kuin 
helppoa, it’s tough on the mar¬ 
ket! 


C-64:n spritegrafiikan 
erikoisuuksia 

Palstassani toukokuun C=leh- 
dessä käsittelin jo kuusnelosen 
kätevää spritekerrosgrafiikkaa. 
Sehän toimi seuraavasti: kah¬ 
deksasta spritestä (0-7) näyte¬ 
tään ruudulla niiden päällek¬ 
käin ollessa päällimmäisenä jär¬ 
jestysluvultaan pienin eli spritc 
#0 ja siitä eteenpäin numerojär¬ 
jestyksessä. Spritc #7 näyte¬ 
tään siis alimmaisena. Lisäksi 
erillisellä kontrollirekisterillä 
(osoite 53275) voidaan määri¬ 
tellä spritet joko jäämään taus- 
tagrafiikan eli tekstin alle tai 
näkymään sen päällä. 

Kysymys kuuluu; jos ruudul¬ 
la on päällekkäin joku kirjain 
sekä spritet #0 ja #1, joista 
sprite #1 on määritelty tekstin 
'päälle’ja #0 tekstin 'alle’, ja ne 
molemmat ovat umpinaisia ne¬ 
liöitä niin näkyykö kirjain spri- 
tejen alta vai peittävätkö spritet 
sen? 

Koska koneen sisällä eivät 
vallitse normaalit luonnonlait 
vaan videopiirin oma logiikkan¬ 
sa, vastaus on kyllä. Vaikka 
teksti onkin määritelty spriten 
# 1 alle ja sprite #0 näkyy logii¬ 
kan mukaan sprite # 1 :n päällä, 
alla oleva teksti näkyy sprite 
#0:n päällä, koska näin on mää¬ 
ritelty. Koska tekstistä kuiten- 
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Pelinikkarin päiväkirjasta 
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kin näkyy spriten 4 1 alta vain 
se osa, joka sattuu päällekkäin 
sprite #0:n datan (päällä ole¬ 
vien pisteiden) kanssa, tarjoaa 
tämä ilmiö mahdollisuuden 
muutamiin kivoihin efekteihin. 
Esimerkki tällaisesta on listauk¬ 
sessa 1. Kokeilkaa sitä! 

Näppäimistön luku 
kuusnelosella 

Moni lukijoista on varmasti pe¬ 
lannut pelejä, joihin on piilotet¬ 
tu eräänlainen huijausmahdolli- 
suus: painamalla tiettyä näp¬ 
päinyhdistelmää pelihahmo 
muuttuu kuolemattomaksi tai 
muuta sellaista. Lentosimulaat¬ 
toreissa taasen saattaa ohjai¬ 
luun tarvita joystickin lisäksi 
kymmeniä näppäimiä. Miten 
konekielellä luetaan kuusnelo- 
scn näppäimistöä selviää seu- 
raavasta artikkelista. 

Kernalissa on valmiit rutiinit 
näppäinpuskurin käsittelyyn, ja 
tavallisesti ne riittävätkin kone- 
kieliohjelmoijan tarpeisiin. Ker- 
nalin rutiineilla ei kuitenkaan 
pysty käsittelemään näppäinyh¬ 
distelmiä, Is. useamman näppäi¬ 
men yhtäaikaista painamisia. 
Jotta tämä kävisi mahdolliseksi, 
on tiedettävä miten näppäimistö 
on liitetty kuusneloseen ja millä 
periaatteella kuusnelonen tutkii, 
mitä näppäimiä on painettu. 

CIA ja näppäimistö 

CIA:t, nuo kuusnelkun tunnetut 
keskuslieduslclupiirit, toimivat 
prosessorin apuna yhteytenä ul¬ 
komaailmaan. Ne hoitelevat 
paitsi ajastusta, sarjaporttia, pe¬ 
liohjaimia ja valokynää myös 
näppäimistöä. Useimmat tietä¬ 
vät, että joystickejä voi lukea 
kuusnclosen muistipaikoista 
56320 ja 56321 (SdcOO ja 
SdcOl). Nämä muistipaikat 
ovat CIA 4 1 :n niin sanotut da- 
taportit Aja B. Näppäimistö on 
kytketty täsmälleen samoihin 
muistipaikkoihin, joten se on lii¬ 
tetty joystickien rinnalle. Siksi 
ykkösportin joystickin heiluttelu 
tuottaa kuvaruudulle tekstiä; 
konehan ei voi tietää painollaan¬ 
ko näppäimiä vai väännelläänkö 
ilotikkua. 

Järjestelmä, jolla näppäimis¬ 


töä luetaan poikkeaa peliohjai¬ 
mien lukemisesta: muistipai¬ 
koista ei suoraan saada mitään 
numeroarvoa joka vastaa tiettyä 
näppäintä, vaan näppäimistö on 
eräällä tavalla järjestetty riveik¬ 
si ja sarakkeiksi. Näiden muo¬ 
dostamaa matriisia hyväksi 
käyttäen saadaan selville alas- 
painetut näppäimet. 

Näin se käy 

Näppäimet on järjestetty 8x8- 
ruudukoksi (kuva 1). Kahdek¬ 
san eri näppäintä muodostaa ai¬ 
na rivin, joita on kahdeksan 
kappaletta. Portin A bitit mää¬ 
rittelevät sen, mitä ruudukon ri¬ 
viä tai rivejä luetaan. Sen rivin, 
jonka näppäimien tila halutaan 
tietää, vastaava bitti portissa A 
tulee muuttaa nollaksi. Niiden 
näppäimien, joita ci tutkita, ri¬ 
vejä vastaavien bittien tulee olla 
ykkösiä. Eli jos esimerkiksi ha¬ 
luamme tutkia, onko jokin näp¬ 
päimistä X, T, F, C, 6, D. R ja 5 
alaspainettu (kuva 1, 3. rivi), tu¬ 
lee porttiin A pokata luku 251, 
koska 255 -2 2 = 251. 

Kun näin on valittu haluttu 
näppäinrivi koko matriisista, 
voidaan portista B lukea kysei¬ 
sen rivin alaspainetut näppäi¬ 
met taulukon mukaisesti. Jos 
näppäin on paineltu alas, vas¬ 
taava bitti portissa B on nolla. 
Jälleen siis käänteistä logiikkaa. 
Esimerkiksi jos äsken valitussa 
rivissä oli näppäin C painettuna, 
saadaan portista B luku 239 
(255-2 4 =239). 

Useampaa kuin yhtä tai vaik¬ 
ka kaikkia matriisirivejä voi¬ 
daan tietysti lukea samanaikai¬ 
sesti, mutta tällöin on mahdo¬ 
tonta tietää, minkä rivin näp¬ 
päintä painetaan, koska useam¬ 
malla näppäimellä on sama ar¬ 
vo portissa B. On siis tarkoituk¬ 
senmukaista lukea rivit yksi 
kerrallaan nopeasti peräkkäin. 
Tämä onnistuu juohevasti kone¬ 
kielellä. 

Esimerkkiohjelma 

Oheinen konekieliohjelma on 
esimerkki näppäimistön tutki¬ 
misesta konekielellä. Yksinker¬ 
taisuudessaan ja lyhyydessään - 
37 tavua - se soveltuu moneen 
konekieliohjelmaan, jossa tarvi- 


8 REM SFRITEJEN FRIGRITEETTIDEMO:REM 31 
5 POKE53275,1:REM CT 
!8 FOR I=3T0S3:P0KE83E+ I ,£55:REM 4C 
23 P0KE33S+I ,255:NEXT:REM EC 
33 POKE2043,13:F0KE532S3,3:P0KE53243,100 
:POKE53H37,7:REM BB 

40 PCKE53230,0:FOKE53231,15:PRINT"<CLR>< 
GREVE ><7D0WNX4R IGHT>P I ILOSSAKO?" : REM 
4D 

50 POKE2041,14:P0KE53251,130:P0KE53233,1 
3:REM 15 

S0 FOR I=35T0145:F0KE53248,I:FOKE53250,53 
+I/3:F0RV=3T035:NEXT:NEXT:REM 3C 
70 FORV=0TO530:NEXT:REM C2 

33 P0KE53243,53+145/3:FORI=78T0138:P0KE5 
3243,I:FORV=0TO25:NEXT:NEXT:REM S2 
38 FOR I = 138T078STEP-1:P0KE53243,I:F0RV=8 
T025:NEXT:NEXT:G0T033:REM «E 


Listaus /. Näkyykö teksti spritejen alta? 


SCANTORD/MC: 


COOO LDY £$07 

;y laskuriksi 

C002 LDA £$7F 

;akkuun maski, jolla luetaan rivi 
rkerrallaan 

C004 TAX 

; maski talteen 

C005 STA $DC00 

,-maskataan rivi porttiin A 

CO08 LDA $C01E,Y 

;luetaan vertailuluku taulukosta 

COOB EOR $FF 

; käännetään bitit 

C00D CMP 5D001 

rverrataan arvoon portissa B 

C010 KtE $O01B 

;jos ei oikeata arvoa, hyppy c01b:hen 

C012 TAA 

;oli oikea arvo - maski takaisin akkuun 

0313 SEC 

;pyöräytetään 

C014 KOR A 

;akun bittejä 

C015 DET/ 

;laskuria vähennetään 

C016 BPL $0004 

;jos ei viimeinen rivi niin hypätään 
;seuraavaan 

0018 JMP $FCE2 

; jos viimeinenkin rivi oikein niin 
.•hypätään cold startiin 

C01B JMP $COOO 

.■hypätään alkuun 

COIE OTA 00 00 10 10 10 00 00 00 

;vertailuvut kahdeksalle näppäinriville. 
.•Kutakin riviä vastaa yksi heksaluku, 

; jossa lastattavia näppäimiä vastaavat 

.•bitit ovat ykkösiä. 


Listaus 2. Näppäinyhdistelmän CBM tunnistava konekieliohjelma. 


8 DfiTfl 1S0,7,153,127,173,141 ,3,223,135,33 
,132,73,255,235,1,228,283,3,133:REM Cfl 

1 DAT35B ,103,136,15,233,73,223,252,73,3, 
132,0,0,13,13,IS,8,3,3,223:REM C2 

2 FOR I=0TO38:RERDD:PGKE43152 +I,D:NEXT:RE 
M 42 

3 P0KE43 ,3:P0KE44,132:P0KE45,33:PQKE4S,1 
32iSflVE"SCRNUORD/NC",3:NEW:REM 17 


Listaus 3. Konekielirutiinin Basic-lataaja. Rutiini käynnistyy käskyllä 
SYS 49152 ja se resetoi koneen kun C, li ja M-näppäimet painetaan 
sanutan aikaan pohjaan. Tallenna ennen kokeilua. 
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HELSINGIN - ALAN UUTUUDET MEILTÄ 

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY 



Commodore Amiga 500 on uuden; 
sukupolven tietokone - enemmän^ 
kuin kotitietokone. Helppo¬ 
käyttöinen ja innostava 
koulukone. Lyömätön 
pelikone. Graafikon ja 
säveltäjän tuhattaituri. 


commodore 


//AMIGA 

PARAS TIETÄÄ 


KANNATTAA ASIOI-/ 
DA ERIKOISLIIK¬ 
KEESSÄ MEILTÄ 
SAAT SAMASTA PIS¬ 
TEESTÄ PALVELUN 
KOKO PERHEELLE 
K0TI-PC:n ja KOTI- 
tietokoneen ja tarvit¬ 
tavat 


Ohjelmat; oheislaitteet; tarvikkeet ja 
peliohjelmat tietysti Commodore- 
luottokortilla, käyttöluotolla tai 
pankkikorteilla. 



C0MM0D0RE- 

SOPPI! 


Helsinginkatu 1 "Vaasan halli" 00500 HELSINKI, 
puh. 90-7015766. Ark. 10.00-18.00, lauant. 10.00-14.00 


taan tehokasta näppäimistönlu- 
kurutiinia. Ne, joilla on kone- 
kiclimonitori, voivat naputella 
rutiinin kuusneloseensa oheises¬ 
ta kommentoidusta assemblylis- 
tauksesla (listaus 2). Jos ei 
omista monitoria, voi kirjoittaa 
koneeseensa listauksen 3, joka 
ajettuna tallentaa levylle val¬ 
miin konekielitiedoslon nimellä 
SCANWORD/MC. Basicis- 
tienkin on syytä tutkia assemb- 
lylistausta ymmärtääkseen rutii¬ 
nin toiminnan. 

Rutiinin kutsuosoite on 
49152 ja käynnistettynä se odot¬ 
taa niin kauan kunnes näppäi¬ 
miä C, B ja M pidetään yhtä ai¬ 
kaa painettuina, jolloin rutiini 
suorittaa kylmäkäynnistyksen. 
Huomaa dataluvut: $10 = 
%00010000 eli C:tä, B:tä ja 
M:ää vastaava bitti on ykköse¬ 
nä. 

Rutiini on helppo liittää 
omiin ohjelmiin esimerkiksi jon- 
Kuva 1. 

C-64:n näppuimistömatriisi. 


kin pääloopin osaksi. Datalu- 
vuiksi muutetaan luvut, joita 
halutut näppäimet vastaavat, 
kohtaan cOlb pannaan hyppy- 
käsky (jmp) takaisin pääsilmuk- 
kaan ja kohtaan c018 hyppy ru¬ 
tiiniin, johon halutaan ohjelman 
siirtyvän kyseistä näppäinyhdis¬ 
telmää painettaessa. Vilunkiki- 
kat ja salaiset viestit peleissä 
ovat hauskoja sovelluskohteita. 

No niin. Siinäpä olikin taas 
kaikki tältä erää. Jos sinulla on 
jotain kysymyksiä tai ajatuksia 
pelien teosta tai siitä mitä toi¬ 
voisit palstallani käsiteltävän, 
kirjoita osoitteeseen; 

C=lehti 
Pasi Hytönen 
PL 64 

00381 Helsinki 

Kaikki palaute on tervetullutta. 
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C0MM0D0RELLE SOPIVA LEVYASEMA 


0C-118N 


(64, 64C, Vie 20, +4,128,16) 


' % 


% 


Vuoden takuu 




Hinta vain 

1150 mk 


"Slim"-malli 


• Kaikki tarpeellinen mukana - käytännöllisesti katsoen ei 
tarvitse huoltoa 

• Hiljaisen suoravetoaskelmoottorin ansiosta hiljainen käynti, 
ei kuumene - virtalähde on erillinen 

• Erittäin yhteensopiva C1541:llä ladattavaksi suunniteltujen 
ohjelmalevyjen kanssa 

• Laitenumeron vaihtaminen käy yksinkertaisesti kytkimellä 

• Miellyttävä ulkoasu - pienikokoinen, matala, tukeva 

• Varmatoiminen - kestävä - käyttöikä yli 10 000 tuntia 

• Myös vähittäin; 4»300 mk. Postituskuluna peritään 20 mk 


KARELIA COMPUTER 

Eeronpuistikko 13, 80160 Joensuu 
Puh. 973-821945 
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- moninkertaista tehokkuutta 


Monen mielestä Amigan parhaat ominaisuudet 
kätkeytyvät sen grafiikkaan tai musikaalisiin 
kykyihin. Ajatus ei tee oikeutta moniajolle, sillä 
moniajon rajoja ei saavuta vielä edes mielikuvitus. 


yky ajaa useita ohjelmia 
samanaikaisesti eli monia¬ 
jo on ollut tehokkaiden pientie¬ 
tokoneiden tunnusmerkki. Nyt 
se on tullut jäädäkseen pienem- 
piinkin järjestelmiin. 

Turhaan moniajoa ei ole pi¬ 
detty tehokkuuden tunnuskuva¬ 
na, sillä moniajolla on tietojen¬ 
käsittelylle annettavaa enem¬ 
män kuin osataan vielä kuvitel¬ 
lakaan. 

Suuret voitot vaativat myös 
suuret panokset. Mikron kaikil¬ 
ta osilta keskussuorittimesta al¬ 
kaen vaaditaan tehokkuutta 
moniajon onnistumiseen. Pää¬ 
osassa on kuitenkin käyttöjärjes¬ 
telmä. Pienet viat ja hitaus ko¬ 
rostuvat moniajoympäristössä 
voimakkaasti. 

Pelkästään kyky moniajoon 
hidastaa mikroa huomattavasti. 
Käyttöjärjestelmä joutuu jatku¬ 
vasti suorittamaan tehtäviä, 
joista tavallisen mikron käyttö¬ 
järjestelmä ei edes uneksi. 

Todellista moniajoa 

Moniajon perusideana on usko¬ 
tella sovellukselle sen olevan ai¬ 
noa mikrossa pyörivä ohjelma, 
vaikka itse asiassa samanaikai¬ 
sesti ajettavia ohjelmia on usei¬ 
ta. Ongelma on siis "Kuinka 


teen useita asioita samanaikai¬ 
sesti, multa keskityn yhteen 
asiaan kerrallaan.” 

Useita ohjelmia voidaan ajaa 
näennäisesti samanaikaisesti 
vaihtamalla ajettavaa ohjelmaa 
tiheään tahtiin. Näin syntyy vai¬ 
kutelma ohjelmien samanaikai¬ 
sesta toiminnasta. Todellista 
moniajoa tämä ei tietenkään 
ole, sillä tietyllä hetkellä toimin¬ 
nassa on ainoastaan yksi ohjel¬ 
ma. 

Aitoon moniajoon tarvitaan 
useita suorittimia, jotka käsitte¬ 
levät tietoa itsenäisesti kukin 
oman ohjelmansa alaisuudessa. 
Ongelmat usean suorittimen yh¬ 
teisten muistiresurssien ja oheis¬ 
laitteiden käytön koordinoimi¬ 
sessa tekevät tällaisista tietoko¬ 
neista vielä tällä hetkellä kalliita 
ja harvinaisia. Joudumme tyy¬ 
tymään "tavalliseen” monia¬ 
joon. 


Edellytykset 

Moniajoa ci voida soveltaa te¬ 
hokkaasti kaikille mikroille. 
Mikron käyttöjärjestelmälle 
asetettavat vaatimukset ovat 
huomattavia. Täytyyhän sen 
valvoa kaikkien mikrossa toimi¬ 
vien eri ohjelmien toimintaa ja 
saada ne kukin vuorollaan usko¬ 
maan olevansa ainoa sovellusoh¬ 
jelma koko mikrossa. Mikron 
keskussuorittimen kaikkine re¬ 
kisteröineen tulee olla täysin so¬ 
velluksen käytettävissä ja va¬ 
paata muistia on löydyttävä. 
Kuitenkin sovellusta on vaihdet¬ 
tava kymmeniä kertoja sekun¬ 
nissa salaisuuden paljastumatta. 

C-64:n kaltaiseen mikroon 
moniajon soveltaminen olisi vai¬ 
keata, jollei mahdotonta. 6502- 
suorittimen hitaus ja keskeytys- 
järjestelmän yksinkertaisuus 
tappavat yhdessä pienen muis¬ 
tin kanssa moniajon jo alkuun¬ 
sa. 

Amiga on ensimmäinen hen¬ 
kilökohtaisen tietokoneen hin¬ 
tainen moniajomikro. Sen 7,14 


megahertsin kellotaajuudella 
hyrräävä 32/16-bittinen keskus- 
suoritin sisältää monipuoliset 
keskeytysominaisuudet, joita 
moniajon hallintaan käytetään. 
Tärkeätä roolia Amigan osalta 
näyttelevät myös Amigan eri- 
koispiirit. Piirit nostavat mikron 
nopeuden moniajon edellyttä¬ 
mälle tasolle. 

Amiga sopii hyvin esimerkki- 
mikroksi yleiseen keskusteluun 
moniajosta. Amigan moniajon 
toteutus noudattelee tarkoin 
yleistä käytäntöä. Jollet ole kiin¬ 
nostunut Amigasta, muuta jat¬ 
kossa mielessäsi jokaisen Amiga 
sanan tilalle moniajomikro. 

Amigan käyttöympäristö jou¬ 
tuu kantamaan suurimman taa¬ 
kan ja vastuun moniajon onnis¬ 
tumisesta. Ympäristö jakautuu 
useaan eri tasoon ja osaan. 
68000-suorittimen hallinnasta 
ja samalla moniajosta vastaa 
Exec. Execin tunteminen onkin 
tärkeätä Amigan toiminnan 
ymmärtämiselle ja mikron ke¬ 
hittyneelle käytölle. 

Ydinajatus 

Amiga-murteella mikrossa ajet¬ 
tavia ohjelmia kutsutaan tehtä¬ 
viksi. Tehtäviä ne ovat nimen¬ 
omaan Execin kannalta, joka 
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RISTO SIILASIMAA 


kantaa vastuun ohjelmien toi¬ 
minnasta osana mikrossa sa¬ 
manaikaisesti pyörivistä ohjel¬ 
mista. 

Järjestelmään liitetty tehtävä 
on joka hetki joko unessa, val¬ 
miina tai toiminnassa. Jos tehtä¬ 
vä on unessa, on se kertonut 
Exccille haluavansa nukku¬ 
maan. Nukkuva tehtävä ei saa 
mikroa hallintaansa. 


Valmiina olevat tehtävät 
odottavat vuoroaan saada suori¬ 
tin käyttöönsä, kun taas toimiva 
tehtävä on järjestelmän sen het¬ 
kinen valtias. 

Exccillä on joka hetki hallus¬ 
saan kaksiosainen lista kaikista 
järjestelmään liitetyistä tehtä¬ 
vistä. Nukkuvat ja hereillä ole¬ 
vat tehtävät ovat omalla listal¬ 
laan. Aina keskeytyksen yhtey¬ 


dessä Exec käy virkeiden tehtä¬ 
vien listan läpi. Koska lista on 
järjestetty siten, että korkeim¬ 
man prioriteetin omistava tehtä¬ 
vä on ensimmäisenä, luovuttaa 
Exec Amigan listan ensimmäi¬ 
sen tehtävän käyttöön. 

Jokaisella tehtävällä on siis 
prioriteetti, joka määrää missä 
järjestyksessä Exec päästää teh¬ 
tävät valloilleen. Prioriteetti 


vaihtelee -128:sta aina 127:ään 
saakka. Tärkeimmät tehtävät 
toimivat korkealla prioriteetilla 
ja saavat näin mikron aina halu¬ 
tessaan valtaansa. 

Varsinaista moniajoa eli teh¬ 
tävien pyörittelemislä tapahtuu 
vain, jos useammalla tehtävällä 
on sama prioriteetti. Tätä tehtä¬ 
vien pyörittelyä kutsutaan hie¬ 
nosti round robiniksi 


>*••****••*•«•*••*••******a,........*»..,*.,...,*.,,»*•**« 

) 



> 








Mini) /* Isaohielma V 

(include "exec/types.h" 

/* Ohjelman toiminnalle valt- 

*/ 

( 


■include "exec/ports.h" 

/• rämättänien rakennetiedos- •/ 

struct Task ‘lapsi tehtävä; 


4irv:lude "exec/tasks.h" 

/* tojen määrittely 

V 

struct Viesti "paavlestios; 


«erine LAPSENPIS) 4000 

/• Lapsirutiinin pinon koko 

•/ 

static struct Viesti terviesti » ( /• Isaohjelnan ensinmMnon •/ 




1 (NUU.,mL,NT MESSAGE,0.MJLL), /* lapselle lähettäjiä viesti •/ 

struct Viesti 

/• Järjestellään viestiraken- 

V 

MIU., /* eli tervehdysviesti */ 

1 

/• netta muunnetaan tarkoi- 

•/ 

6 


struct Message viestiosa; 

/• tukseeome parermin sopi- 

V 

)■ 


LOMC koodi; 

/• kai. 

•/ 

MJU,20, 


LOHC lasko; 



"Heraa joi" 


char ‘teksti; 

}? 



it 


BdeCine OKAY 0 

/* <ki\an viesti rakenteeime 

V 

static struct Viesti lopetusviesti ■ 1 /* Isaohjelnan iopetusvles- */ 

«deC i ne VIRHE i 

/* koodlosan mahdolliset at- 

V 

1 1 HULL,NULL,NT MESSAGE, 0,tlUU), /"ti lapselle */ 

ltdefino PUIID 2 

«define MUU 3 

/* vot. 

V 

NULL, 

6 

K 

PJ MD, 3G, 


extern struct Message «HaitPortO ,’Getttsg()i 



extern VOID PutMsgO ,Replyrtsg(); 



"Putsaa paikat!" 


extern struct MsgPort *CreatePort(); 
oxtorn VOID DelotaPort () .DolotoTaek () ; 



pääportti - CreatePort(0,0) ; 

/* Isan vieotiportti •/ 

extern struct Task »CreateTask (); 



if (pääportti ■■ 0 ) 


struct KsgPort ‘pääportti; 

/• Määritellään osoittirret 

•/ 

l 

printf ("Pääportin teko epäonnistui.\n“): 


struct MsgPort ‘lapsiportti; 

/• tehtävien viestiportteihir 

V 

goto vichei; 


lapsukainen() 

( 

LON3 laskuri = 0 ; 

/* Lapsirutiini alkaa 

V 

) 

iopoitehtävä = 




Crea töTask("chiId",3,1apsukalnon,LAPS EM PIMO); 

if (lapsitehtävä == 0 ) 

/* Lanaan synnytys */ 


struct Viesti "lapsiviestios; 



' t 


atatic struct Viesti alkuviesti ■ ( 



printf ("Laosen teko epäonnistui.\n"); 


/* Määritellään alkuviesti 

V 

goto virhez; 


( (NOLL,.>M.L,N? MESSäCE.O.NUU.), 



) 


MJ LL, 

6 



el so 


). 

OKAY»10, 

NULL 



( 

printf ("Lapsitehtävä on syntynyt!\n\n"); 


j.- 



MaitPoct(pääporttiJ; 

/• Ctlotetaan lapsen"/ 

lapsiportti = CreatePort(0,0); 
if (lapsiportti = 0 ) 

/• Luodaan lapsiportti 
/• ..jollei onnistu niin... 

•/ 

paaviestios = (struct Viesti •» Getrtsg(pääportti) 
printf ("Lapsi kertoo: l,s\n",poaviestios->teksti); 

/* parkaisua •/ 

{ 

/* ilmoitetaan isälle 

•/ 

if ((paaviestios->ko<x)i 1 ■= VIRHE) 


alkuviesti.koodi = VIRHE; 
alkuviesti.teksti ■ "Ei onnaa."; 



goto virhe3; 


Putttsg(pääportti,salkuviesti); 



printf("Tervehdin lasta:ls\n",terviesti.teksti); 

/" Tervehdys */ 

Wait(0); 

\ 



toiviesti.viestiosa.im ReplyPort - pääportti; 
PutMsg (lapsiportti ,&terviosti); 


el se 



WaitPort (oaaportti); 

/• Odotetaan vas- */ 

( 



GetMsg (pääportti); 

/• tausta V 

alkuviesti.koodi = OKAY; 

/* Lapsiportti on kunnossa 

V 


alkuviesti.teksti - “Parkaisu"; 

/* Ilnoitetaan siitäkin isälle"/ 

printf("Lapsi vastasi.\n"); 


PutMfig(paapartt:,(alkuviesti)j 





for (;*»laskurii) 



printf("Lopetusviesti: ls\n",lopotueviosti.teksti); /* Lahotetaan lo- */ 

/* Lasketaan ykkösiä yhteen 

V 

PutMsg(lapsiporttilopetusviesti); 

/* petusviesti */ 

( 

/* kunnes porttiin tulee ... 

V 


if (lapsiviestios = GetMsg (lapsiportti)) 


HaitPort(oaaportti); 

/• Odotetaan laa- */ 

l 



paaviestios • tstruct viesti •) GetMsg (pääportti 1 

/• sen vastausta •/ 

if ( (lapsi viestios->koodi ) »■ 

WHO) /• ... loootusviosti 

•/ 

printf ("\nLapsi ilmoitti Laskeneensa :"); 

/* ja ykkösten •/ 

{ 



printf ( , "M\o”,poaviostioo->l.ssku> ; 

/• lukumäärää */ 

DeletePort(lapsiportti ); 

/* Doistetaan viesti- 

V 

printf ("Lapsi on puhdistanut yrpar istonsa.\n") ; 


alkuviesti.lasku = laskuri 

/* portti ja ilnoite- 

V 


alkuviesti.teksti = "Laskin"; /‘ taan isälle ykkos- 

V 

virhe3: 

/» Poistetaan lapsi*/ 

PutMsg(paaportti,&alkuviestt) ; /• ten lukumäärä. 

V 

DeleteTask (lapsitehtava) ; 



/* Odotetaan kuolettaa 


printf|"\nLapsi poistettu. \n"); 


Wait ( 0 ) ; 

V 


i 



virhe? : 

/* Polsteaan port- */ 

el se 
( 



OcletePort (pääportti) ; 

/* ti V 

ReplyMsg (lapsi viestios] s 



virtasi: 

/* Poistutaan */ 

) 

) 

) 



exit( 0 ) ; 

} 

/* olijelmasta */ 


enter] 
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Moniajo 


► Syvä uni 

C-64:n ohjelmointi poikkeaa pe¬ 
riaatteiltaan Amigan ohjelmoi¬ 
misesta. Syynä tähän ei ole niin¬ 
kään Amigan voimakkaat omi¬ 
naisuudet, vaan moniajo. Ohjel¬ 
moijan on koko ajan otettava 
huomioon se seikka, että jokin 
toinen ohjelma saattaa haluta 
käyttää konetta samaan aikaan. 

Kun C-64:n konekieliohjelma 
jää odottamaan esimerkiksi 
näppäimen painallusta, suoriu¬ 
tuu se odolusajasta pyörittämäl¬ 
lä silmukkaa, jonka sisällä tar¬ 
kistetaan onko näppäintä pai¬ 
nettu. 

Jos Amigan ohjelmoijat teki¬ 
sivät samoin, pyörisi mikro jat¬ 
kuvasti tyhjäkäynnillä. Suurella 
prioriteetilla varustettu tehtävä 
saattaisi varastaa koko mikron 
käyttöönsä ja pyörittää pelkkää 
odotussilmukkaa. 

Turhan tyhjäkäynnin välttä¬ 
miseksi Amigan tehtäville jär¬ 
jestettiin mahdollisuus mennä 
ajoittain nukkumaan. Niinpä 
tehtävät nukkuvat ne ajat, jol¬ 
loin niillä ei ole varsinaisesti te¬ 
kemistä. Esimerkiksi ohjelma, 
joka joutuu lataamaan levyk¬ 
keeltä jotain, on lataamisen ajan 


täysin tyhjän panttina. Tiedos¬ 
ton latautumista odottava ohjel¬ 
ma vieläpä hidastaa itse lataus- 
tapahtumaa. 

Oikea menetelmä onkin siir¬ 
tyä unten maille Sleep()-funk- 
liota kutsumalla aina, kun jouti¬ 
lasta aikaa ilmaantuu. 

Tehtävät heräävät ennalta 
Execillc tiedotetuista syistä. 
Esimerkissämme levynkäyttö- 
järjestelmä tiedottaisi nukkuval¬ 
le tehtävälle latauksen tapahtu¬ 
neen. Samalla tehtävä herää. 

Viestintää 

Mikrossa pyörivät erilliset ohjel¬ 
mat eivät ole ainoita moniajopc- 
riaattcclla toimivia kokonai¬ 
suuksia. Yksittäinen looginen 
ohjelmakin saattaa koostua 
useasta tehtävästä. Shakkipelis¬ 
sä saattaa mikron seuraavaa 
siirtoa miettivä tehtävä toimia 
jatkuvasti, vaikka ohjelma ulos¬ 
päin odottaakin pelaajan seu¬ 
raavaa siirtoa. 

Erilliset tehtävät tarvitsevat- 
kin keinon viestiä keskenään. 
Tehtävä saattaa lähettää toiselle 
vaikkapa pelaajan viimeisen 
siirron shakkipelissä, ilmoittaa 


suorittaneensa tietyn vaiheen tai 
kertoa virhetilanteista. 

Tehtävien toisilleen lähettä¬ 
mät viestit ovat itse asiassa 
muistiosoitteita eli poinltereita. 
Varsinaisia muistialueita tehtä¬ 
vät eivät toisilleen kopioi. Osoit¬ 
teen lähettäminen vastaakin lä¬ 
hinnä viestin sisältävän muistia¬ 
lueen käyttöoikeuden luovutta¬ 
mista toiselle tehtävälle. 

Muistiosoitteiden käsittely on 
monella lavalla moniajomikron 
perusedellytys kuten myöhem¬ 
min lullaan toteamaan. 

Postilaitos 

Vicstiloiminta edellyttää tehtä¬ 
vältä viestiporttia. Viestiportilla 
on nimi ja osoite, joiden avulla 
mikä tahansa tehtävä voi lähet¬ 
tää porttiin oman viestinsä tai 
tarkemmin sanoen viestinsä 
osoitteen. 

Kuinka sitten tehtävä vastaa¬ 
nottaa viestin? Toimiva tehtävä 
voi tietenkin käydä silloin täl¬ 
löin katsomassa onko viestiport- 
tiin tullut jotain. Oheisessa esi¬ 
merkkiohjelmassa tehdään juu¬ 
ri näin. GetMsg(viestiportinni- 
mi)-funktio palauttaa nollan, jos 


porttiin ei ole saapunut viestiä 
ja viestin osoitteen, jos postia on 
tullut. 

Jos ohjelmoija haluaa, hän 
voi määrätä käyttöjärjestelmän 
keskeyttämään tehtävän aina 
viestin saapuessa viestiporttiin. 
Keskeytyksen sattuessa tehtävä 
noutaa viestiportista sinne saa¬ 
puneen viestin, lukee sen ja 
poistuu keskeytystilasta. Kes¬ 
keytystä kannattaa käyttää eri¬ 
tyisesti, jos odotetaan jotain tär¬ 
keää viestiä. 

Normaalisti postia saanut 
tehtävä vastaa viestiin lähettä¬ 
mällä juuri saamansa viestin ta¬ 
kaisin. Näin viestin lähettämä 
tehtävä tietää sanoman men¬ 
neen perille. 

Esimerkkiohjelmassamme lä¬ 
hettävät sekä lapsitehtävä että 
isäntätehtävä toisilleen viestejä. 

Tämä muistetaan 

Muistinhallinta C-64:ssä on 
helppoa. Kunhan heittää ohjel¬ 
man muistiin ja ajaa sen, mitäs 
sitä turhia murehtimaan. Joskus 
tosin tarvitsee useamman ohjel¬ 
man muistissa samanaikaisesti 
ja ongelmiakin saattaa syntyä. 


KESKEYTYS - helppoa moniajoa 


Keskeytyksien tehokas käyttö 
on Amigan monijon perusta. 
Keskeytys tarkoittaa ajettavan 
ohjelman toiminnan keskeyttä¬ 
mistä ja keskussuorittimen luo¬ 
vuttamista erillisen keskeytysru¬ 
tiinin haltuun. Keskeytysrutii¬ 
nin ajon jälkeen käynnistetään 
keskeytynyt sovellus jälleen täs¬ 
mälleen samasta paikasta, jossa 
se oli keskeytetty. Sovellus ei it¬ 
se asiassa havaitse tapahtunutta 
keskeytystä lainkaan. 

C-64:ssä keskeytyksiä käyte¬ 
tään muunmuassa näppäimis¬ 
tön lukuun. 60 kertaa sekunnis¬ 
sa ajettava keskeytysrutiini tut¬ 
kii näppäimistöä ja havaitsee 
näin näppäinten painallukset. 
Jos keskeytys tapahtuisi har¬ 
vemmin, saattaisi osa näppäin¬ 
ten painalluksista jäädä huo¬ 


maamatta. 

C-64 käyttää kahdenlaisia 
keskeytyksiä IRQ:ta ja NMI:tä. 
Jos jompikumpi mainituista 
keskeytyksistä tapahtuu, 6510 
suorittaa viimeisen käskynsä 
loppuun, tallentaa tilarckistcrin- 
sä (Status) ja ohjclmalaskurinsa 
pinoon ja hyppää keskeytysru¬ 
tiiniin. Keskeytysrutiini tallen¬ 
taa akun ja rekisterit, tekee mi¬ 
tä tekee, lataa rekistereihin al¬ 
kuperäiset arvot ja suorittaa 
RTI- eli paluu keskeytyksestä- 
käskyn. RTI-käskyn vaikutuk¬ 
sesta luetaan pinosta sinne tal¬ 
lennetut ohjclmalaskuri ja tila¬ 
rekisteri. Keskeytetty ohjelma 
voi jälleen jatkaa toimintaansa. 

IRQ- ja NMI-keskcytyksct 
eroavat siinä, että IRQ-keskey- 
tyksen voi kytkeä pois toimin¬ 


nasta. NMI-keskeytyksiä ei voi 
estää. 

Kolmas keskeytystyyppi eli 
ohjelmallinen keskeytys tapah¬ 
tuu BRK-käskyn ansiosta. BRK 
aiheuttaa samat toimet kuin 
IRQ. Sitä käytetään lähinnä ko¬ 
nekielisten ohjelmien virheiden 
etsinnässä. 

Amigan keskeytykset ovat 
huomattavasti C-64:ää moni¬ 
puolisempia. MC 68000-kes- 
kussuorittimeen saapuu kolme 
keskcytyslinjaa, joilla saadaan 
aikaan kahdeksan erilaista kes¬ 
keytystä. Erikoispiiri Paula lisää 
keskeytyksien määrää 15:llä. 
Lisäksi mikrossa on 16 erilaista 
ohjelmallista keskeytystä eli an¬ 
saa. Ansoja käytetään BRK- 
käskyn tavoin lähinnä virheti¬ 
lanteissa. 


Itse asiassa, jotta touhussa 
säilyisi mielenkiinto ei 68000:n 
valmistaja Motorola lunnista 
ensimmäistäkään keskeytystä. 
Motorola käyttää toiminnasta 
nimeä poikkeus (exccption). 
Commodore lähti leikkiin mu¬ 
kaan ja päätti kutsua kovon ai¬ 
heuttamia keskeytyksiä keskey¬ 
tyksiksi ja ohjelmallisia keskey¬ 
tyksiä ansoiksi. Termit ohjelmal¬ 
linen keskeytys ja poikkeus kuu¬ 
luvat myös Amigan termistöön, 
mutta eri merkityksissä kuin C- 
64:n tai Motorolan mukaan. 
Termien sekamelska ei kuiten¬ 
kaan tee ohjelmoimisesta entis¬ 
tä hauskempaa, joten tyydym¬ 
me käyttämään tuttua keskey¬ 
tys-sanaa mahdollisimman pal¬ 
jon. 
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Amigan täydellinen 




Entäs Amiga? Ohjelmia saat¬ 
taa olla muistissa samanaikai¬ 
sesti useampi kymmen. Luulisi 
olevan ongelmia kaikkien ohjel¬ 
mien muistiin sovittamisessa, 
varsinkin kun ohjelmat pitää 
vielä saada toimimaan samanai¬ 
kaisesti. 

Kuten arvata saattaa, muis¬ 
tinhallinta on Execin tehtäviä. 
AmigaDOSin mukainen ohjel¬ 
ma koostuu useasta möhkälecs- 
tä ohjelmakoodia. Kun DOS la¬ 
taa ohjelman muistiin, se kysyy 
kohteliaasti Excciltä minne 
kunkin möhkäleen saa sijoittaa. 
Exec kertoo, mistä tilaa löytyy 
ja muuttaa omille listoilleen sen 
varatuksi. 

Samoin tapahtuu ajeltavien 
ohjelmien suhteen. Jos ohjelma 
tarvitsee muistia vaikkapa jon¬ 
kin taulukon muodostamiseen, 
sitä tulee pyytää Execiltä. Al- 
locMem()-funktio palauttaa ha¬ 
lutun kokoisen muistialueen 
osoitteen ja varaa sen tehtävän 
käyttöön. 

Listoja mikro täynnä 

Execin tehtävälista ei ole Ami¬ 
gan ainoa lista. Ei lähellekään. 


Itse asiassa Amigan tarkka 
määritelmä olisi listapohjaincn 
moniajomikro, sillä järjestelmän 
kaikki osat ovat listalla jossain 
mikron muistissa. 

C-64:n Kernal on hyvä esi¬ 
merkki listamuotoisesta hyppy- 
taulukosta, joten ajatuksen ei 
pitäisi olla vieras C-64:n omista¬ 
jille. Hyppytaulukko sisältää ta¬ 
savallan tietokoneen käyttöjär¬ 
jestelmän rutiinien osoitteet. 
Vaikka koko käyttöjärjestelmän 
rakennetta muutettaisiin, löytyy 
haluttu rutiini aina, kunhan 
vain hyppytaulukko pidetään 
muuttumattomana. 

C-64-velho saattaakin kysellä 
Amigan saatuaan: "Mistä löy¬ 
tyy näyttömuisti ja mihin osoit¬ 
teeseen voi POKEla näytön vä¬ 
rin?’’ Päänsärky alkaa, kun vas¬ 
taus kuuluu: "Milloin mistäkin 
ja se riippuu tilanteesta.” 

Amiga on suunniteltu muis- 
tinhallinnallisesii äärimmäisen 
joustavaksi. Käyttöjärjestelmän 
kirjastot ja sovellusohjelmat la¬ 
dataan muistiin aina sinne mis¬ 
tä lilaa löytyy. Ohjelmat saate¬ 
taan jopa hajoittaa useampaan 
osaan ja kirjastot ovat usein si¬ 
roteltuna sinne tänne. Näin X- 


kiloiselle ohjelmalle ei tarvita 
X:n kilotavun suuruista yhte¬ 
näistä vapaata muistialuetta, 
vaan ohjelma voidaan sirotella 
muistiin useammassa osassa sin¬ 
ne mistä vapaata muistia löy¬ 
tyy- 

Käytännöllä on kaksi suurta 
etua ja yksi haitta. Itsestään sel¬ 
vä etu on ohjelmien, kirjastojen 
ja hyppylaulukkojen joustava 
sijoittelu. Muistia ci mene huk¬ 
kaan. Toinen etu aiheutuu pa¬ 
rantuvasta yhteensopivuudesta. 
Jollei järjestelmässä ole kiintei¬ 
tä osoitteita, on uusia käyttöjär¬ 
jestelmäversioita helppo raken¬ 
taa. Haittapuolena on toimin¬ 
nan hitaus, mutta hitaus on mo¬ 
niajosta maksettava hinta. Tosin 
hitaus on kovin suhteellista, sillä 
eihän Amiga hidas ole ... mutta 
ajatelkaapa kuinka nopea se oli¬ 
si, jollei se pystyisi moniajoon. 

Kirjastot 

"Mutta miten minä löydän 
muistista haluamani kirjastoru¬ 
tiinin?” saattaisi joku kysyä. 
Vastaus on järkevä, kysy Execil¬ 
tä. Execillä on listoillaan kaikki 
järjestelmästä löytyvät kirjastot. 


Keskussuoritin 68000 


Mikroprosessorit ovat kaikki lä¬ 
heistä sukua toisilleen. Jos tun¬ 
net 6502:n tai Z80:n, ci sinulla 
ole vaikeuksia tutustua 
68000:eenkaan. 

68000-suoritin käyttää 56 
käskyä ja 11 osoitusmuotoa. 
Käskyistä suuri osa on saman 
käskyn tavu, sana tai pitkäsana 
muotoja, joten erilaisia komen¬ 
toja ei ainakaan ole käsittämät¬ 
tömän paljoa. 

Eräs ero 6502:een verrattuna 
liittyy nollasivuun. 6502:n nolla- 
sivu tarkoittaa muistin 256 en¬ 
simmäistä tavua. Nollasivun 
käyttöön on 6502:ssa useita käs¬ 
kyjä, jotka ovat sekä nopeampia 
että lyhyempiä kuin normaalit 
käskyt. 68000:ssa nollasivua ei 
ole lainkaan. 

Nollasivun korvaa suurempi 
rekistereiden määrä. 68000 si¬ 
sältää kahdeksan 32 bittistä 
osoiterekisteriä ja kahdeksan sa¬ 


man kokoista datarekisteriä. 
Näitä käytetään mitä moninai¬ 
sempien osoitusmuotojen kans¬ 
sa. 

68000:ssa on suorittimen ar¬ 
von kokoinen pino. Pino-osoitin 
sijaitsee nimittäin kahdeksan¬ 
nessa osoiterekisterissä (A7). 
Rekisterin koko on 32 bittiä, jo¬ 
ten pino voi olla aina yhtä suuri 
kuin mikron muistikin. Pinoa 
käytetäänkin paljon ja varsinkin 
moniajo esittää suuria vaati¬ 
muksia pinolle. 

68000:n keskeytysominaisuu- 
det on mainittu erillisessä laati¬ 
kossa, joten jäljellä onkin eräs 
suorittimen mielenkiintoisim¬ 
mista piirteistä. 68000 toimii ni¬ 
mittäin kahdessa erillisessä ti¬ 
lassa. User- ja supervisor-tilat 
eroavat toisistaan melkoisesti. 
Kummallakin on oma pino- 
osoitlimensa ja supervisor-tilalla 
on muutama yksityinen käsky. 


jotka user-tilassa suoritettuina 
antavat virheen (Amigassa 
useimmiten guru numero 8). 
Tärkein ero on se, että käyttäjä 
on rajoitettu user-tilaan. Super- 
visor-tilaan päästään keskeytyk¬ 
sien kautta, mutta leikki on pa¬ 
rasta jättää käyttöjärjestelmäl¬ 
le. 

Moniajoon liittyen supervi- 
sor-tila onkin äärettömän tärkeä 
tekijä. Jokaisella tehtävällä on 
oma pinonsa, joka sisältää teh¬ 
tävän kannalta tärkeät tiedot. 
Muunmuassa kaikkien rekiste- 
'reiden arvot tallennetaan tehtä¬ 
vän pinoon aina tehtävän vaih¬ 
don yhteydessä. Supcrvisor-ti- 
lasta toimivan Execin on mah¬ 
dollista vaihtaa user-tilan pino- 
osoitinta. Vaihdon tapahtuessa 
vaihtuu samalla mikrossa ajet¬ 
tava tehtävä. 


sovellusohjelmat ja muut mik¬ 
ron käyttöön liittyvät varatut 
muistialueet. 

Amigan käyttöympäristö 
koostuu suureksi osaksi funk¬ 
tioista, jotka on koottu kirjastoi¬ 
hin käyttötarkoituksensa mu¬ 
kaan. Grafiikka-kirjastosta löy¬ 
tyy grafiikan tekoon tarkoitettu¬ 
ja funktioita jne. 

Kirjasto on linkitetty lista. 
Kirjaston aloittaa kirjaston nimi 
ja lista kaikista funktioista, jot¬ 
ka kirjasto sisältää. Alkuosnu- 
den jälkeen kirjastosta löytyy 
funktio toisensa jälkeen siten, 
että jokainen funktio sisältää 
scuraavan ja edellisen funktion 
osoitteen. 

Samoin kuin kirjastosta löy¬ 
tyy funktioiden osoitteet, löytyy 
Execin listoista kaikkien muis¬ 
tiin ladattujen kirjastojen osoit¬ 
teet. 

"Hetkinen nyt! Otetaanpa hi¬ 
taammin. Jos minä haluan käyt¬ 
tää vaikkapa grafiikkakirjaston 
viivanpiirtofunktiota, minä siis 
kysyn Excciltä missä tämä kir¬ 
jasto on." 

"Aivan oikein.” 

"Miten tämä kysyminen ta¬ 
pahtuu?” 

"Exec sisältää OpenLibrary 
(kirjastonnimi,versionumero) ni¬ 
misen funktion, joka halutun 
kirjaston nimellä ja versionume¬ 
rolla kutsuttuna palauttaa ky¬ 
seisen kirjaston osoitteen. Jollei 
Exec löydä kirjastoa listoiltaan, 
se ilmoittaa asiasta DOSille, jo¬ 
ka puolestaan yrittää ladata kir¬ 
jaston levyltä. Jollei tämäkään 
onnistu, palautetaan kirjaston 
osoitteena nolla.” 

"Hmm. Mielenkiintoista. 
Annas, kun mietin vähän... Het¬ 
kinen!!! (voitonriemuisella ää¬ 
nellä) Mistä minä tiedän missä 
OpenLibrary()-funklio sijait¬ 
see." 

"Et sinä tiedäkään, multa 
voithan aina ottaa selvää. Exec 
itse on nimittäin myös kirjasto, 
jonka alkuosoite löytyy koko 
Amigan ainoasta kiintcäsisältöi- 
sestä muistiosoitteesta. Muisti¬ 


paikka neljä sisältää Execin al- 
kuosoitteen muistissa. Execin 
alkuosoite + sopiva offset = 


OpcnLibraryn osoite." 

"Tuo on kyllä jo aika paksua. 
Eihän tollasta viitsi kukaan 
miettiä.” r. ■ — 


ENTER 


] 
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*********LYÖMÄTTÖMÄT HINTAISKUT********* 


Commodore 64-C + Nauhuri C2N + VG200 Joystick + Commodore-.kassi + 
Grandmaster Shakkiohielma + 

J 1 Spr H un li». Tippi». Up'n Do-n Jllu< NUi.Auc ClViUtng*. 

bcacfl HcäUcscuc Fncia!ui£.M.BoU!i|. Ufey Of TI ja. 

LvJMMCJUORfc 64C: • • J. S[M»u Pari, VicwTo£UlP*d.V«nei> Pitk 

LEGENDA JO HINTA P*k«tJ • joku vaihioehdaiu J 895 “ 

UUDESTISYNTYESSÄÄN! iqqs 

p^ci. .*uaiu. uiUocMj» iyyDy~ 

Co.m.Mipn: WC - 1541-CfcvysKnu . .'(I lyöjää diikeiliS ♦ 18 JisUlUpcIia 2995,- 

Cominodoie AMKJA-300 •* TV-raodulaänoci » :o tyhjää diskettiä * 10 Public Donnin 
Ohjelma-Diskettiä * Mousc-tmtto 4995,- 

Commodore AMIOAan I Megatavun lisälevy asema Cumana VAIN 1495,- 

Cummodore Amiga 500 * 1084-monitoti • 30 tyhjää diskettiä * 

10 DP-ohjcImadiskctliä 6.495,- 

Kysy media myös käytettyjä koneita, monitoreja, prinmereitä yras. 

Ktukki yiläinainitut hinnat sisältävät potti-ja lähetyskulut kaikkialle Suomeen, joien nakun 
vain ylläolevan hirnun. Lähciänmic postiennakolla kaikkialle. 



AMIGA 

MastriVUnivcrse AcKvDisc 

.89.- 

D.givic» 11+ kaapeli . 

1995,- Short Circuit Disc. . 

89.- 

512Kt lisämuisti «kello . 

1103.- -Murder On MusissippiDisc 

.99.- 

Meucomco Pascal . . 

. 695.- Times Disc. . . . 

.99.- 

Digipaint. 

. 495 - Rock’n Holt. 


Supcrbasc Pcrsonal . . 

. K50,- BGraph 1 ilasto-ohjJ3isc. . 

195.- 

Pugc Scttcr .... 

. 995,- Designer Pencil Ptuio-ohj , 

, 49,- 

Iimicc-C. 

.1590 - Maaters ofHie Univemc . 

.29.- 

Dynamic CAd V2,3 . . 

4300.- Piesidcnl. 


Acgui Draw .... 

. 850.- Ghostbusters . . . . 


Music Studio .... 

.295.- Bigglcs. 


Purtal. 

. 295- Monty On The Run . . . 

. 49.- 

Ulimalll. 

j95. Hell Gale. 


ITcfciuier Of Tl>e Crown 

239,- Infodroid . 

49.- 

Guild Of Thicvcs . . . 

195 - 10lh I raiie. 


1‘light Simulator II . . 



Icadcrboard Golf . . 

, 195 - Enduro Ricer .... 

. 69,- 

World Gamcs . . . . 

J95 t . Combal l^ader . . . . 

59.- 

Silent Service . . . . 

j 95 . Orc Atuck. 


Karate. 

.195,- Psynon. 

.19.- 

Mousctrap . . 

109.- Fort ApocttypK . . . 

. 49.- 

Gold Runner .... 

. 195,- Red Arrows . . . , . 

49.- 

Kcvcngc II. 

, .69,- Aasa uit Machine . . . 

. 29,- 

Knguo.. 

. 69.- Worriorll. 


Ninja. 

, 69,- Empire OI Kani . , . . 

. 19.- 

Barbarian. 

.195,- HerocsOfKam . . 

19.- 

Space Baltic .... 

69,- Jevvels Of Babylon . . . 

19.- 

Challenger. 


.59.- 


Hmldcr Dash 1 . . . . 

29. • 

COMMODORE 64 

Boulder Dash 2 . . . . 

29.- 

Kennedy Approach . . 

, 49_- Thai Boxing . . . . , 

, 59.- 

Grand Master Clicss . . 

49 . Light Forte . 

.39.. 

Firebird Arcadc Classics 

19 . Trailbla/cr. 


Johnny Rcb II . . . . 



MUI.E. 

, 49 . Back To 'Ile Future . . 

. 99,- 

Ninja Master .... 

. 19,. Red LiLD. 

.69.- 

Zaxxon ...... 


49.- 

Avcnger . 

. .49,- X-1S. 

.69.- 

Buck Roger» .... 

. 49,- JetSel Willy II . . . . 

X, 

Crilical Miss . . . . 

49 . Frool Uine ... 

. 19.- 

Zoids. 

59 . Manic Mircr. 

29.- 

Trarmfonncrs .... 

59 . Gyroscope. 

.49.- 

Aulimuin , , . , , 

29. Tomahawk. 


Harbour Atuck . . . 

29. DoubleTokc. 


1942. 

4?. ReturnToO* .... 

. 69. 

Breaklhru. 

39 . Xevious. 

.29.- 

Crystal Cas ties . . . 

39. Computer II iu 10/1 . . . 

69.- 

Kang Fu Master . . . 

29 Computer Hiu 10/2 . . . 

69.- 

Great Country Rood Racc 

59 1 „ Computer Kita 10/3 . . . 

69.- 

Sumding Stones disc. . . 



Chinc Makcr Disc. . . 

. 159.- Explasr. 


1 Icadcoach Disc. . . . 

f ,9 . B-McQuigans Boxing . . 

.49.- 

International Karate . . 

29 . Up’n Down. 

.49,- 

International Karate Disc 

£9 . Star Ixague Baseball . . 

.59.- 

Shaolins Road Disc. , . 

99. Football l'artuncs . . . 

109.- 

Gmphiv Da puille. Cl 28Di». 149.- 3° . 

. 69. 

Alle» Ego Fcmalc Disc. . 

99. Li»da Of Midnight . . . 

39.- 

Charnp. Wrcstlini{ Disc. . 

^ 99. Shadowfirc ..... 

J9.- 

Mission Elcvator Disc. . 

«9 . Starglider. 

.109.- 

Infiltrator Dixc. . . . 

99 - Agcnt U.S.A. 

. 29.- 


Pirales. 

Silcnl Service .... 
Amugcddcxi Man . . . 

CombalUynx .... 

Dandy. 

Howard The Duck . . . 

Raaputin. 

Judgc Dredd .... 

WAR. 

Outia»» * puhd-kai. . . 
Amcricas Cup .... 
Hobby Bci/mg . . . . 

Sydney AfTair .... 
Jack The Nippcr . . . 
Bixmarck ..... 
Supcrhucy II ... . 

Saboteur II. 

l-caierboard. 

Iacadetboard Executive . 
l-caderboard Wcdd Cl aa» . 

Wild Weil. 

Impiaaion ..... 

Skatc Rock. 

Rcdhawk ...... 

Titanic. 

Sentincl. 

Strike Force iUrrier . , 

Arclicfox ...... 

Dc «rt Hawk . . . . , 
Who Darc» Win» Il . . . 

Headcoach. 

Rock’n Wrcstlc . . . . 

Dr.Cieep. 

Secret Diaxy of A.Mole , 

H MX Raccr. 

BMX Simulator . . . , 

BMX Trial.. 

Kikitart. 

Kikatan II. 

Maah Gordon .... 

Formula 1. 

Spccd King ..... 
Rcnegadc ...... 

Figk Night. 

Turbo 64. 

Pilot fr) Flight .... 

Microrythm. 

Pub Grnmea . . , . . 
A Vie» To A KOI . . . 


.109. 
. 69.- 
.69. 
. *9.- 
. 29.- 
29.- 
59.- 
59.- 
49.- 
.49.- 
.59.- 

.49. 
.69.- 
t 49.- 
69.- 
69.- 
.69.- 
69.- 
, 69.- 
69.- 
. 29.- 
. 69.- 
.69.- 

49,- 
. 29.- 
.69.- 
. 69.- 
69.- 
19 .- 
59.- 
.29.- 
49.- 
49.- 
, 49,- 
19.- 
19.* 
19 .- 
.19.- 
, 19 .- 
i 29.- 
19.- 
.19.- 
69.- 
29.- 
29.- 
.29.- 
19 .- 
.69.- 
.29.- 


. 
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Super Zaxxun. Drop/one. 

Bluc Max 2001 J onApocal .69.- 
Z. Monty On the Run. 

Bounder, Suopiako . . . 69.- 
Paradroid. Dandy, Strike 
Fnrce Cnbra, Who Dares 
Wina II, Cauldron II , . . 69,- 
Way Of Tigcr. Rc»c.Frictal. 

B .M. Boxing. Beach Head II .69.- 
Wizarda Lair, Skoolda/e. 

Kcttlc. Popeyc. Trap . . .69.- 
Thing/Spring. Suicide Expr. 

Potty Pig., Metabolia . . .49.- 
Bruce 1-ee, Matchpoint, 
Entombed, Malchday . . .69,- 
D/EDcca tiilesi, Kamath, 

JetSel WUIy.Reachllr.ad . 69.- 
Scooby Doo,l942.Antiriad. 
JetSel Willy ll.Split Pcrs. 
Fight-WajT»orJ>uct . . . 69.- 
Highway Encounter.Knight 
Gamcs. Trailbla/er.Avcngcr, 

Ball Bla/cr, Eidohm . . . 69.- 
Ainvolf, Qiuck ie F.gg 2. 

Tir Na Nog, Cauldron, 

Worid Cup II Foothai! . . 69,- 

SPECTRUM 

Useita 6-pelin Kokoelmia 


COMMODORE 16 
01yTnpiad.Tennia.Gdf . 
Termiä ...... 

Wimbledon .... 
Gullwing Falcon . . . 
World Cup Football . . 

4 Grea: Gamcs . , . 
Football Manager , . . 
Jack Atlack moduli . . 
Tnulblaxer . , , , . 
Vegas Jackpot . . . . 
E urhean Gamcs . . . 

5 Star Gamcs .... 

5 Star Gamcs II . . . 

Cl rilli ci I .... . 

Classics II. 

CI au ies III .... . 
SO Gamcs ..... 
Dorka Dilemma . . . 
Spidennan , , , , . 

KIRJAT: 

C-64 Grafiikka ja Ääni . 
Vic-20 Basic SuomJciel. . 
Vic-20Programmcs . . 
Uieita Vic-Kirjoj» . . . 

Useita C-64 kirjoja . . 
Useita Spectrum kirjoja . 
Useita Ql. Kirjoja . . . 
MSX An Intxoduclion . 
IBM PC Handbook . . 


DISKETIT 

. 69.- 5.25'SSDD 10kpl . . . 35.- 
. 29.- 5,25’DSDD 10 kpl . . . 39.- 

49. - 5.25-DSDD ICO kpl . . .350.- 

. 39.- 5.25"DSDD 1030 kpl . .2900.- 
. 29.- 5.25‘SSDD Naihua 10 kpl . 59.- 

.49.- 5,25‘DSDD Nuhua 10 kpl .69.- 
.29.- 33" SSDD 10 kpl . . . 119.- 
. 69.- 33’DSDDI0kpI . . . 129.- 
.49.- 3,5" DSDD 50 kpl . . . 590.- 
.19.- 33" DSDD 100 kpl . . 1150.- 
. 49.- 34" SSDD Sony 10 kpl . J49.- 
. 69.- 3.5‘ SSDD Naihua 10 kpl . 149.- 
69.- 3,5" DSDD Naihua 10 kpl .198.- 
. 69. Datakaselil C-15 5 kpl . . 25.- 
. 69.- 

.69.- D1SKE1TIKOTEI.OT 

. 69.- 3.5- 40 kpl.90.- 

. 39.- 33“ 80 kpl.120,- 

.29.- SJ25' 50 kpl.60.- 

5.25” 85 kpl.80.- 

5.25‘100 kpl.100.- 

. 80.- 5.25‘120 kpl.120.- 

.50.- 

. 40.- JOYSTICKIT 

^0.- TESTI BITTU-EI IDEN NiO 10 

50. - Katso lehdestä ja vertaa 

.50.- Komentokeskuksen HINTOIHIN! 
.50.- Cheetach Mach One . . .129.- 
50.- Tac-2 Testivoiraja ... 99.- 
, 60.- Tac-5 Uusi MaUi . . . J29.- 


XENIX Uscrs Handbook 

. 50.- 



Ueckerl Händbook . 

. 50.- 

Magnum . 

. 99.- 

7 Kirja» QL:ään . . . 

. 149.. 

VG 200 . 

. 129.- 



Quicksbot II . . 


MSX 


Quicksbot II* . . . 

. . 89.- 

Chima Chima Privde 

. 49.- 

Quicksbot Turbo . . 



KOKOEUMAT:Commodore 64 
Slcllar 7,Fight Niglu.Far- 
hidden Fcrcsl.Talladega . .69,- 

Etuombed. Suff of Kamath, 

Black W>‘chc.Imhotep . . 69.- 
Combat Lyim.Crilical Mas». 
Turbo Esprit, Saboteur . . 69.- 


KYSY! .... 


Yic Aar Kung Fu II . 

. . 59.- 

International Karate . 

. . 29.- 

Pub Gamcs , . . 




Lords Of Midnight . 

. . 29.- 

Brcakthru .... 

. . 29.- 

Crystal Castle» . . 

. . 29.- 

Kung Fu Master . . 

. . 29.- 

Sherlock Holmes . . 

. . 39.- 

Gyron ... 

. . 29.- 

Indiana Jones . . . 

. . 69.- 

Computer Uit» 1 (VI . 

. . 69.- 



4 Great Game» . . 

. . .49,- 

Miami Vice . . . 

. . 39.- 

Impossiblc Mission . 

. . 49.- 



Sca der («1» Sltadow . 

. . 39.- 

Boulder Dash 1 . . 

. . 29.- 

Houlder Dash 2 . . 

. . 29.- 

1 Olli Fraine , . . 


Druid . . , • • 



Zanac . 

Supcrchcss. 

Hyper Viper . . . . . 
Dr illcr Tanka .... 

Sca King. 

Fire I Iawk. 

Backgammon .... 

Humphrey. 

Maytietn. 

Zakil Wood. 

Cubii. 

Formula 1 .... . 

Bnunda . 

3D Knockout .... 

Zoida. 

Voidrunner ..... 
Manic Miner .... 

Trailbla/cr. 

Panrcr Atuck .... 
Special OpcratioRS . . . 
Spy Story ..... 

Dc solan» ..... 

B^Kgcr. 

SkramNc ...... 

Jet Set Willy .... 

Jct Set Willy II . . . . 


AMSTRAD 

Useita 4-pclin Paketteja . 
Trivial Pursuit .... 
Lord Of The Ringa . . , 
Brian Bloodaxc Disc. . . 
Ghnalburtera Diae. . . . 
JnhrmyReb II Disc. . . 

Fairligbt Disc. 

Winter Sporta Disc. . . 
I-ords Of Midnight . . . 

Soccer 86. 

Indiana Jones .... 
FA Cup Football . . . 
Sold A Million I . . . 
Sold A Million II . . . 
Said A Million lii . . . 

World Cup Camival . 
American Football . . . 
Spindixry Disc. . , , . 

Uutuuspelejä tulee viikottain! 


Future Knigta.29,- 

Gift From The Gods ... 29,- 
Infiltreior ...... 59.- 

Sky Kunner.39.- 

Winier Sporu.59,- 


49.- 
.69.- 
49.- 
. 29.- 
19.- 
. 19.- 
.49.- 
. 29.- 
29.- 
39.- 
29.- 
. 19.- 
.49.- 
. 39.- 
59.- 
J9.- 
49.- 
.59.- 
.39.- 
49.- 
, 49.- 
59.- 
.39.- 
19 .- 
. 59.- 
-59.- 

. 59.- 
109,- 
79.- 
A9.- 
89.- 
. 89.- 
.89.- 
. 89.- 
49.- 
. 69.- 
. 69.- 
. 59.- 
. 69.- 
.69.- 
•69.- 

. 59.- 

49.- 

89.- 


Quickshot IX.119.- 

Quickshot IBM .... 149.- 

Specd King. SS.- 

Competition Pro 5000 . . 150.- 
1‘rof Compctitinn 9000 . .150.- 
Euromax Pmfeuiorul . . 169.- 
Moonrakcr Mukaan Kuullun 39.- 

Canon.79.- 

Phxsor One.39.- 

Tcrminatnr Tcativoituja . 149.- 

Kauko-ohj. Js.pari . VAIN 149,- 
Euromax Elite .... 199,- 

ArcadeTurbo .... J95.- 
Suncom Hconomy . . . 35,- 

Slik Stick.59.- 

ChoeuchOnc.69.- 

Muut Koneet 

Atxri 520STM ■» 20 Tyhjää 

Diakctxiii.2980.- 

Atari 1040 STT ? t 30 Disketti! 

■» 10 Publ.Dum.Olijcluuu 4980,- 
Atari PC ♦ 50 Tyhjää Disketti! 

♦ Diskcttikotelo . . . 3980.- 
Dragcm 32K Tietokone , .395.- 
Music Makcr Urku näppäimistö 

♦ Ohjclmxkasetti vanhan¬ 
malliseen 64:seen . . . 150,- 
Ccanmodorcen 5-ok taa v men 
Huppu-urkunäppaimistö + 

Sound Studio Ohjelma + 

Sound Expander . . . .995.- 
Cumnsjdore-kaui ... 30.- 

Mousc-matto.39.- 

IBM Printtenkaxpeli . . .95.- 
C-16 Joystickadapten . . 39.- 
Ransaasti Atari 2600 video¬ 
pelin Moduleja .... .89.- 
Spectrum JoysLintcrfacc . .99,- 
Spcctrum Inter face 2 . . 129,- 
Spcctrum 3-k.Sound Synth .195.- 
Spectmm valokyn! . . . 145,- 
EI£KTRONIIKKA-PELrr 

Jalkapallo.99 t - 

Vesihiihto.99 # . 

Sukellus 99,- 

Aitnrala.99,. 

Avaruus ...... 99,- 


Tässä vain pieni osa tuotteistamme. 
TILAA LUETTELO! Saat sen ilmaiseksi. 
Otamme luettelotilauksia vastaan ainoas¬ 
taan postitse. 

KOMENTOKESKUS ON AUKI KUN 
SINÄ OLET KOTONA - ILTAISIN. 


KOMENTOKESKUS 

P1 161,90101 Oulu 

Puh.981-227741 klo 12.00-20.30 

Puh. vast. Ympäri vuorokauden. 
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Moniajo 

► "Eikä oikeastaan tarvitse¬ 
kaan. Jopa assemblertasolla oh¬ 
jelmoitaessa on ohjelmoijan 
apuna erilaisia koodin alkuun 
liitettäviä aputiedostoja, jotka 
hoitavat yhteydenotot eri kirjas¬ 
toihin. C-kielcllä tai muulla kor¬ 
keamman tason kielellä voidaan 
eri kirjastoja käyttää suoraan 
huolehtimatta sen enempää 
Execin alkuosoitteista tai vas¬ 
taavista.” 

"No niin. Kuulostaa jo pa¬ 
remmalta.” 

"Niin varmaan, mutta muis¬ 
ta, että Amigan käytön edelly¬ 
tyksenä on sen ymmärtäminen. 
Jollet tiedä miten mikro on ra¬ 
kentunut, et pysty sitä myös¬ 
kään ohjelmoimaan. Katsopa 
ohessa olevaa listausta! Siitä sel¬ 
viää jo melkoisesti sekä C-kicli- 
sestä ohjelmoinnista että Ami¬ 
gan käytöstä." 


Tehtävä ja prosessi 

Tehtävä kuulostaa melkoisen te¬ 
hokkaalta välineeltä...kunnes se 
kaatuu ja meditoi. 

AmigaDOS on Amigan yh¬ 
teyksistä ulkomaailmaan huo¬ 
lehtiva vekkuli. Ulkomaailma 
tarkoittaa tässä kaikkea mah¬ 
dollista näytöstä ja näppäimis¬ 
töstä levyasemaan saakka. Mai¬ 
nittu DOS on vain kovin vaati¬ 
vainen olio, se nimittäin ei vas¬ 
taa sitä kutsuville tehtäville. 
Jotta DOS suostuu yhteistyö¬ 
hön. pitää ehdottajan olla tehtä¬ 
vän sijasta prosessi. 

Prosessi on lähestulkoon sa¬ 
ma kuin tehtäväkin, mutta sen 
kontrolliosaan (task Control 
block) on liitetty ylimääräistä 
tietoa. Mainittu ylimääräinen 
tieto käsittelee juuri yhteyden¬ 
pitoa ulkomaailmaan. Se kertoo 
esimerkiksi prosessiin liittyvän 
ikkunan koon ja sijainnin näy¬ 
töllä. 

Prosessin luominen ei kuiten¬ 
kaan ole aina kovin helppoa. 
Helpoin tapa on antaa DOSin 
itse muuttaa tehtävä prosessiksi 
käynnistämällä tehtävä omasta 
CLEstänsä. Kaikki CLIrstä 
käynnistettävät ohjelmat ovat 
aina prosesseja, sillä ne saavat 
CLl:n ikkunan ja kontrolliosan 
käyttöönsä. 

Kyseistä tekniikkaa on käy¬ 
tetty muun muassa oheisessa 
esimerkkiohjelmassa. 


Isä ja lapsi 

Isä ja lapsi -ohjelma on C-kieli- 
nen moniajoa esittelevä ohjelma 
Amigallc. Ohjelmassa CLI:n 
kautta käynnistettävä isä-pro¬ 
sessi luo lapsitehtävän ja jää 
odottamaan ensimmäistä par¬ 
kaisua. 

Herättyään lapsi ihmettelee 
hetken olemassaolon autuutta, 
rakentaa oman viestiporttinsa ja 
parkaisee isänsä viestiporttiin. 
Viestiä odottava isä havaitsee 
lapsensa heränneen ja tervehtii 
tätä omalla viestillään lapsen 
viestiporttiin. 

Saatuaan tervehdyksen isäl¬ 
tään lapsi vastaa siihen ja päät¬ 
tää näyttää moniajon ihmeelli¬ 
syyksiä C=lchdcn lukijoille ryh¬ 
tymällä laskemaan ykkösiä yh¬ 
teen. 

Lapsen vastattua isä lähettää 
lapselleen suruviestin. jossa lap¬ 
si määrätään tuhoamaan oma 
porttinsa. Saatuaan surullisen 
tiedon sähköisen elämänsä lop¬ 
pumisesta lapsi ilmoittaa vielä 
isälleen kuinka monta ykköstä 
se ehti laskea yhteen ennen lo- 
petusviestin saapumista. Vii¬ 
meiseksi teokseen lapsi poistaa 
viestiporttinsa. 

Saatuaan lapselta tiedon yk¬ 
kösten lukumäärästä isä poistaa 
lapsitehtävän muistista ja saa¬ 
puu samalla oman vaelluksensa 
eli ohjelmansa loppuun. Yleen¬ 
sä lapsi ehtii laskea 1700-4000 
välille riippuen muiden tehtä¬ 
vien kuluttamasta ajasta. 

Huomattavaa 

Ohjelmasta kannattaa panna 
merkille kummankin tehtävän 
poistaminen muistista. Excc ei 
vapauta muistia automaattises¬ 
ti, vaan lopettavan ohjelman 
täytyy aina ilmoittaa Execille 
lopettavansa. Vasta luvan saa¬ 
tuaan Excc vapauttaa ohjelmal¬ 
le varatut muistialueet. 

Toinen mielenkiintoinen seik¬ 
ka on ohjelman paisuminen 
muutaman kilon mittaisesta C- 
kielisestä lähdekoodista reilusti 
yli kymmenkiloiseksi toimivaksi 
ohjelmaksi. Paisuminen tapah¬ 
tuu käännös ja linkitysvaihcen 
aikana ja aiheutuu lähinnä eri¬ 
laisten osien liittämisestä ohjel¬ 
maan. 



Guru meditoi 


Satunnaiset gurun mietiskely- 
hetket keskeyttävät ikävästi 
normaalin mikroilun. Syitä mie¬ 
tiskelyyn voi olla kahdenlaisia. 
Keskeytys-laatikossa mainitut 
ansat eli trapit aiheuttavat gu¬ 
nin käyttöjärjestelmän virhei¬ 
den tavoin. 

Ansat ovat Amigan tapa rea¬ 
goida virhetilanteisiin ohjelmal¬ 
lisen keskeytyksen avulla. Jollei 
virheen antaneessa ohjelmassa 
ole omaa ansojen käsittelyrutii¬ 
nia, ilmestyy ruudulle kaunii¬ 
den puna-mustien värisävyjen 
scestämä guru. Jos ansaruliini 
löytyy, siirrytään esimerkiksi 
konekielimonitoriin, jossa vir¬ 
heen syy etsitään ja tehdään 
korjaukset. 

Ansan lauetessa ja gurun il¬ 
mestyessä ohjelmoijaa viihdyt¬ 
tämään on näppäimistönjatkeen 
tyydyttävä ottamaan gurun nu¬ 
mero muistiin. 

Software Failure. Press left 
mouse button to continuc. 

Guru Meditation 
#00000005.00004052 

Numero ennen pistettä on an¬ 
san numero. Ohessa luettelo 
mahdollisista. 

2 Väylävirhe (kovoa) 

3 Osoitevirhe 

4 Laiton käsky 

5 Nollalla jako 

6 CHK-käsky 

7 TRAPV-käsky 

8 Supervisor-käsky user-tilasta 

9 Traee 

10-47 Sekalaisia 

Numero pisteen jälkeen on an¬ 
saan astuneen tehtävän kontrol¬ 
lialueen osoite (task Control 
block). Osoite on lähes vuoren¬ 
varmasti oman tehtäväsi osoite. 

Käyttöjärjestelmän virhe ai¬ 
heuttaa myös gurun, mutta gu¬ 
ru-numero muodostuu eri taval¬ 
la. 

Guru Meditation 

00 00 0000.00000000 

ABC 


A-tavu kertoo missä käyttöjär¬ 
jestelmän osassa virhe tapahtui 
ja ilmoittaa samalla onko virhe 
lopullinen vai voidaanko ohjel¬ 
man ajoa jatkaa. Jos tavun arvo 
on suurempi kuin 7F eli 115, on 
virhe lopullinen. 

B-tavu kertoo virheen syyn 
tyypin ja C-tavu antaa tarkem¬ 
paa tietoa. C-lavun sisällön seli¬ 
tykset löytyvät exec/alerts.h-tie- 
dostosta. A- ja B-lavujen sisällöt 
on taulukoitu laatikon loppuun. 
Huom! Taulukot ovat englan¬ 
niksi, koska termien suomenta¬ 
minen sekottaisi enemmän kuin 
se selvittäisi. 

Pisteen jälkeinen osa on sama 
kuin ansojen yhteydessä. 


A-tavu 


Kirjastot: 

1 Excc 

2 Graphics 

3 Laycrs 

4 Intuitition 

5 Maths 

6 Clist 

7 AmigaDOS 

8 RAM Handlcr 

9 Icons 
Devices: 

10 Audio 

11 Consolc 

12 Gamc-port 

13 Keyboard 

14 Trackdisk 

15 Timer 
Resources: 

20 CIA 

21 Disk 

22 Misc 
Muut: 

30 Bootstrap 

31 VVorkbench 


B-tavu 


1 No memory 

2 Unable to create library 

3 Unable to open library 

4 Unable to open device 

5 Unable to open resouree 

6 Input/output error 
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JORI OLKKONEN | 

J J 

SOITFORUTIININI SYVÄLUOTAUS 


Ä änirekisterien käsittely Basicilla on hidasta. 
Liian hidasta, jotta äänistä muotoutuisi musiik¬ 
kia. Tämä artikkeli selvittää konekielisen musiik- 
kirutiinin kiemurat kaikessa monimutkaisuudes¬ 
saan. 


[—| jyvän musiikkirutiinin tu- 
Ice olla nopea ja lyhyt. 
Nämä kaksi seikkaa on pidettä¬ 
vä koko ajan mielessä rutiinia 
ohjelmoitaessa. Monta kertaa 
pääsee ohjelmoijaparan suusta 
syvä huokaus: "C-64:n musiik- 
kirekislerejä käsittelevän rutii¬ 
nin luominen on luskaisimpia 
puuhia, mitä olen käynyt läpi.” 

Prosessi kannattaa aloittaa 
kunnon suunnittelulla ja paperi¬ 
työllä. On luotava yksityiskoh¬ 
tainen vuokaavio, ettei pääse 
käymään niinkuin minulle kävi: 
päästyäni ohjelmoinnin puo¬ 
leenväliin unohdin, mitä olin te¬ 
kemässä. 

Jokainen luokoon mieleisensä 
vuokaavion. Kuvassa 1 on kui¬ 
tenkin suuntaa antava ehdotel¬ 
ma toimivasta kokonaisuudesta. 
Ohjelmointityö on ehdottoman 
välttämätöntä suorittaa assemb¬ 
ler-kääntäjällä. Jos yrittää vään¬ 
tää suoraan konekoodia, vannon 
ettei viikon päästä muista ilman 
aikaavievää paperityötä, mitä 
mikäkin muistipaikka tekee (el¬ 
lei satu olemaan Slavros Fasou- 
las). Dokumentoinnin lisäksi 
koodista saa kääntäjällä tiivistä 
eli rutiinista tulee lyhyt. 

Musiikkidata 

Hyvän musiikkiohjelman täy¬ 
tyy ottaa huomioon ainakin scu- 
raavat seikat: Soitettava nuotti 
voi olla joko tauko tai nuotti. 
Nuotti voi olla sidottu scuraa- 
vaan nuottiin, eli ääni ei saa kat¬ 
keta nuolin vaihtuessa. Soundi 
voi muuttua joka nuolilla erilai¬ 
seksi. Kaikki nämä asiat on kir¬ 
joitettava musiikkidataan. Mu- 
siikkidala on siis eräänlainen 
taulukko tai ‘nuottipaperi'', jo¬ 
ta soittorutiini lukee. 

Soundin voi ilmaista monella 
lavalla. Musiikkidatassa voi olla 
nuottien välillä tiettyjä käskyjä, 
joilla vaihdetaan aaltomuotoa ja 
muita soundiarvoja. Toinen 
vaihtoehto on antaa jokaiselle 
nuotille oma soundiosoittajansa 


ja muotoilla soundi muistiin pe¬ 
räkkäisinä alueina, joista käy il¬ 
mi aaltomuoto, ADSR-käyrä, 
pulssileveys, vibrato ja muut. 
Kun rutiini lukee nuotin, jossa 
soundiosoitlajana on numero 1, 
se katsoo soundin muistialueelta 
I jne. 

Lyhentävät bitit 

Lyhyin mahdollinen tapa muo¬ 
toilla musiikkidata on esitetty 
kuvassa 2. Ensimmäiseen ta¬ 
vuun on mahdutettu nuotin kes¬ 
to ja osoitin tauolle. Seuraavas- 
sa on nuotin sävelkorkeus ja si¬ 
donta. Kolmannessa on soundi- 
numero. Mikäli ensimmäisessä 
tavussa on tauko-osoitin osoitta¬ 
massa taukoa, toista ja kolmatta 
tavua ci tarvita ja nuottidata ly¬ 
henee entisestään. 

Ensimmäiseen tavuun voi li¬ 
sätä muitakin osoittimia, koska 
siinä on vielä kolme bittiä va¬ 
paana (ks. kuva 2). On hyödyl¬ 
listä asettaa yksi bitti osoitta¬ 
maan sitä, soitclaanko nuotti sa¬ 
malla soundilla kuin edellinen. 
Tällöin nuotin data ci vie kuin 2 
muistipaikkaa, koska soundinu- 
meroa ci tarvita. Edelleen on 
hyödyllistä valjastaa yksi bitti 
osoittamaan, onko sävelkorkeus 
santa kuin edellisessä nuolissa 
ja jälleen vähenee tavuja aina 
soitettaessa samaa sävelkor¬ 
keutta monta kertaa. 

Omassa rutiinissani olen yh¬ 
distänyt edellämainitut kaksi ta¬ 
paa ilmaista nuotin soundi 
Mutta soundinumeron ja soun- 
dialuecn lisäksi voin asettaa 
nuottien väliin komentoja, joilla 
voi muuttaa soundialueidcn ar¬ 
voja. Tämä lyhentää musiikki- 
dataa huomattavasti, koska mi¬ 


nun ci tarvitse muotoilla kahta 
lähes samanlaista soundialuetta 
— voin vaihtaa nuottien välillä 
minkä tahansa soundiarvon toi¬ 
seen. Komento-osoittimeksi olen 
valjastanut ensimmäisen tavun 
yhden bitin. Mikäli tämä bitti 
on päällä, bitit 0-3 osoittavatkin 
komennon numeron (rutiinissa¬ 
ni on useita eri komentoja) ja 
kaksi scuraavaa tavua osoitta¬ 
vat muutettavan soundin nume¬ 
ron ja uuden arvon. 

Tätä tekniikkaa käytettäessä 
muodostuu ongelmaksi se, että 
soundialucet täytyy palauttaa 
entiselleen, jotta kappale voitai¬ 
siin soittaa kaksi kertaa peräk¬ 
käin. Ratkaisun luulisi olevan 
yksinkertainen: kun nuotti ase¬ 
tetaan soimaan, kopioidaan ko¬ 
ko soundialuc toiseen paikkaan. 


TAVU 1. 

Bitit 7: Komento-osoitin 

6: Sama soundi -osoitin 
5: Ei käytössä 
4: Tauko-osoitin 
0-3: Kesto 

Datan viimeinen nuotti mer¬ 
kitään asettamalla kaikki bi¬ 
tit 0-3 päälle. 

TAVU 2 

(ei tarvita jos kyseessä on 
tauko). 

Bitit 7: Sidonta-osoitin 
0-6: Sävelkorkeus 

TAVU 3 

(ei tarvita, jos kyseessä on 
tauko tai sama soundi). 

Bitit 0-7: Soundinumero 


Kina 2. Nuoltidatan muoto. 


Kun nuotti on soitettu, kopioi¬ 
daan alkuperäinen soundi takai¬ 
sin. Jos seuraava nuotti soite¬ 
taan samalla soundilla, ei soun- 
diu palauteta entiselleen. Nyt 
voi nuottien väliin asettaa soun- 
dikomennon. 

Koko soundialuccn kopiointi 
on kuitenkin liian aikaavievää. 
Siksi on rakennettava pinotau- 
lukko, johon pistetään muistiin 
alkuperäinen arvo aina kun 
muutetaan jotakin soundiarvoa. 
Kun nuotti on soitettu, katso¬ 
taan soitetaanko seuraava sa¬ 
malla soundilla. Jos ei, pinotau- 
lukko ladotaan takaisin oikealle 
soundialueelle. 

Nuotin kesto 

Rutiini on parasta muotoilla toi¬ 
mimaan rasler-keskeytyksillä. 
Pelien taustamusiikit käyttävät 
lähes aina raster-keskeytyksiä, 
sillä peleissä on myös kuvaruu¬ 
dun päivitys otettava huomioon. 
Kun rutiini pyörii keskeytyksis¬ 
sä, ci tarvita erillistä laskurutii- 
nia nuotin kestoa varten. Kesto 
muotoutuu automaattisesti sii¬ 
tä, kuinka monta kertaa musiik- 
kirutiini on suoritettu. Koko- 
nuotti voi kestää esimerkiksi 50 
yksikköä eli tässä tapauksessa 
50 raster-keskeylystä. Ohjel¬ 
man alkuun laitetaan laskuri, 
joka vähenee aina yhdellä, kun 
ohjelma suoritetaan. Kun lasku¬ 
ri on nollassa, kone tietää, että 
nyt on aika asettaa uusi nuotti 
soimaan. Käsiteltäessä kolmea 
äänigeneraattoria, on laskureita 
oltava kolme. 

Musiikkirutiini suoritetaan 
siis aina kolme kertaa yhden ku- 
varuutupyyhkäisyn aikana - yk¬ 
si kierros kutakin ääntä kohti. 
Rutiinissa on siis pakostakin 
käytettävä indeksoituja käskyjä 
(esim. Ida S1000,x) kaikkien 
muistipaikkojen kanssa. 

C-64:n musiikkirekisterit 
ovat varsin inhottavia, sillä nii¬ 
hin voi kirjoittaa, mutta niitä ei 
voi lukea. Siksi ohjelma on ra- 
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MUSIIKKIRUTIININ VUOKAAVIO 


( alku 


El 

®-=- 


AAni = i 


SOITETAANKO 
TÄMÄ AANI? 


LASKURI 
= 0 ? 


- 1 ® 


Hyppää vaamorutimiln 


SIDONTAOSOITIN 

E 

GATEBITTI 

= 1? 


NOLLAKSI 


LUE 1. NUOTTI- 
DATAN TAVU 


TAVU = SOF 


ASETA OSOITIN. 
El SOITETA 


® 


ASETA KESTO- 
LASKURI 


SUORITA 

KOMENTO 


öAteeim 

Nfi-^SI.. 


TESTAA SAMA SOUNDI 
JA ASETA OSOITIN 
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Kura I. Musiikkirutiinin spuneitikuario. 


- Edellinen nuolit 
oli »Ilmeinen 


% 


Musiikki data on nuottipaperi, 
jota soittorutiini lukee. 


kcnnettava sellaisen muistia¬ 
lueen varaan, joka kirjoitetaan 
nnisiikk irekisterei h i n tietyin vä¬ 
liajoin. Paras keino on yksinker¬ 
taisesti varata muistista 24 ta¬ 
vua. joita käsitellään ikäänkuin 
ne olisivat musiikkirckisicreitä. 

Kiire ja paljon työtä 

Lähdetäänpä nyt miettimään 
mitä kaikkea musiikkiohjelman 
on tehtävä. Kun keskeytys ta¬ 
pahtuu ja rutiini alkaa, vähen¬ 
netään ensimmäiseksi nuolin 
keslolaskuria. Mikäli laskuri on 
nyt nolla, täytyy asettaa uusi 
nuotti soimaan. Mikäli musiik¬ 
kidata on cdclläkuvatun kaltai¬ 
nen soitetaan yksi nuotti scuraa- 
vaan tapaan. 

Nuottidatasta luetaan scu- 
raavan nuotin ensimmäinen ta¬ 
vu. Mikäli bitit 0-3 ovat kaikki 
päällä, se tarkoittaa että edelli¬ 
nen soitettu nuotti oli kappaleen 
viimeinen. Tässä tapauksessa 
musiikin soittaminen joko lop¬ 
puu tai se alkaa alusta. 

Muussa tapauksessa testaam¬ 
me komentobitin. Jos kyseessä 
on komento, rutiini suorittaa 
sen. Ellei kyseessä ole komento, 
tavu voi merkitä ainoastaan 
nuottia tai taukoa. Seuraavaksi 
asetamme siis nuolin kestolas- 
kurin bittien 0-3 mukaan. 

Sitten testataan tauko. Mikä¬ 
li nuotti on tauko, ei seuraavaa 
tavua lueta (sävelkorkeus ja si¬ 
donta), vaan hypätään lopetta¬ 
maan rutiini. Jos taukoa ci ollut, 
luetaan seuraava tavu, jonka 
mukaan asetetaan sidontaosoi- 
tin ja nuotin kesto. 

Lopuksi luetaan kolmas tavu 
ja asetetaan soundinumero. 
Soundinumeron mukaan lue¬ 
taan kyseiseltä soundialucelta 
tarvittavat tiedot ja kirjoitetaan 
ne tarpeellisiin osoittimiin. 

Jos laskuri ei ole nolla rutiinin 
alussa, siirrytään suorittamaan 
soundiväänlöjä. Soundivääntö- 
jen monimutkaisuus ja määrä 
muotoutuvat kunkin ohjelmoi¬ 
jan oman maun mukaan. Esi¬ 
merkiksi pulssileveyden ja vib¬ 
raton vääntämiset kuuluvat eh¬ 
dottomasti hyvään musiikkiru- 
liiniin. Soundidatasta luetaan 
esim. pulssin "vääntömoment- 
li" eli se arvo, joka lisätään ny¬ 
kyiseen puissileveytecn. Sen jäl- 




keen testataan onko pulssileveys 
mennyt mahdollisen ylä- tai ala¬ 
rajan yli ja vaihdetaan väännön 
suuntaa tarvittaessa. Samaan 
tupuan toimitaan myös vibraton 
ja filtcreiden kanssa. Kun kaik¬ 
ki soundiväännöt on tehty, lope¬ 
tetaan rutiinin suoritus kopioi¬ 
malla 24-tavuincn musiikkire- 
kisterialue oikealle paikalleen 
SD400:aan. 


Kertaukset 

Kun musiikkia soitetaan, on jos¬ 
kus tarpeellista kerrata joitakin 
pätkiä monta kertaa peräkkäin. 
Tätä varten on luotava erillinen 
rutiini. Omassa rutiinissani olen 
ratkaissut ongelman näin: nuot¬ 
tien välissä olevilla komennoilla 
voin määritellä pätkiä musiikis¬ 
ta eri alueiksi. Kun olen määri¬ 
tellyt alueen I, voin loisella ko¬ 
mennolla kutsua tätä nuottipäl- 
kää. 

Kun soittorutiini saavuttaa 
määrittelykomennon, se ottaa 
muistiin sen muistipaikan, mis¬ 
sä on scuraava nuotti. Näin on 
määritelty pätkän alkamiskoh¬ 
ta. Sen jälkeen soitetaan nor¬ 
maalisti nuottidataa eteenpäin, 
kunnes saavutetaan lopetusko- 
mento. Nyt rutiini ottaa muis¬ 
tiin edellisen nuotin muistipai¬ 
kan. Näin on määritelty musiik- 
kipätkän alku- ja loppukohdat. 
Kun sitten törmätään uudcl- 
Iccnkutsumiskomcntoon, ottaa 
rutiini muistiin scuraavan nuo¬ 
lin osoitteen ja hyppää soitta¬ 
maan määriteltyä aluetta alku¬ 
pisteestä loppupisteeseen. Tä¬ 
män jälkeen palataan kutsumis- 
komentoa seuraavaan nuottiin. 
Systeemi toimii siis samaan ta¬ 
paan kuin GOSUB tai JSR. 


Jaksottelua 


Toinen lapa muodostaa kertauk¬ 
set on ohjelmoida ns. Scquencer 
eli jaksottaja. Tällöin musiikki- 
data koostuu monesta pätkästä, 
jotka ovat peräkkäin muistissa 
ja numeroitu järjestyksessä l-x. 
Muistissa on lisäksi taulukko, 
josta soittorutiini lukee pätkien 
soittojärjestyksen. Taulukkoon 
voi myös laittaa arvoja, jotka 
osoittavat montako kertaa ja 
miltä korkeudelta tämä pätkä 
soitetaan. i r - ■ — 


ENTER 
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Nämä edelläkuvatut kertaus- 
lavat kannattaa yhdistää, sillä 
musiikkidata lyhenee aina 
enemmän, mitä useampia ker- 
tausmahdollisuuksia on tehty. 

Lisäksi jaksottajasta on eräs 
hyvin suuri hyöty: jos tekee mu¬ 
siikkia johonkin peliin ja tarvit¬ 
see kaksi erilaista sävelmää, voi 
käyttää helposti samaa musiik- 
kidataa molempiin sävelmiin. 
Jaksottclijan avulla onnistuu 
myös Rob Hubbardin suunnit¬ 
telema kuuntelijan muokattava 
musiikki. Deltan latausmusiik- 
kia kuunneltaessa on mahdollis¬ 
ta valita erilaisia rumpukomp- 
peja ja bassokaavoja saman me¬ 
lodian alle. 

Filterien vaikeudet 

Filterien eli äänisuotimien oh¬ 
jaukseen on syytä kiinnittää eri¬ 
tyisen paljon huomiota. Osalta 
siksi, että niillä saa aikaan todel¬ 
la mielenkiintoisia soundeja ja 
osalta siksi, että kaikki kolme 
äänigeneraattoria käyttävät sa¬ 
ntoja liltcr-muistipaikkoja. 

Musiikkirutiinissa tämä tulee 
esille siten, että filtcreilä on oh¬ 
jattava erillään muista toimin¬ 
noista. Kun musiikkirutiini sou- 
ritetaan kolme kertaa - yksi ku¬ 
takin ääntä kohti - on liiterit 
ohjattava vain kerran. Muuten 
musiikki sekoilee. Hyväksi 
osoittautunut lapa on suorittaa 
filtcr-ruliini kaikkein viimeisek¬ 
si ennen soundialuccn kopioi¬ 
mista $D400:aan: 

Filter-väännöt koostuvat kah¬ 
desta osasesta: Cutoff ja Reso- 
nance. Molemmille kannattaa 
tehdä oma vääntörutiininsa, jot¬ 
ta väännöstä saataisiin mahdol¬ 
lisimman monipuolinen. 

Arpeggiot 

Arpeggiot ovat tärkeä osa mu¬ 
siikkia. Niiden avulla saadaan 
jopa kuusiääniseltä kuulostavaa 
musiikkia. Ideana on, että sävel¬ 
korkeutta ja soundia muutetaan 
yhtäaikaa hyvin nopeasti. 
Omassa rutiinissani on soundi- 
datassa eräs osoittaja josta käy 
ilmi arpeggion numero. Jokai¬ 
selle nuotille voi siis määritellä 
erilaisen arpeggion. Arpeggiot 


ovat osa soundivääntörutiinia eli 
ne suoritetaan silloin kun nuotin 
kestolaskuri on suurempi kuin 
nolla. 

Arpeggioita varten täytyy 
muotoilla oma soundidatansa, 
josta käy ilmi arpeggionuotin 
korkeus suhteessa varsinaisen 
nuotin korkeuteen. Arpeggio- 
nuoltien väliin voi laittaa myös 
komentoja, joilla muutetaan 
soundidataa. Arpeggiorutiini on 
siis minikokoinen soittorutiini 
joka suoritetaan varsinaisen 
soittorutiinin ohella. 

Editori 

Musiikkiedilori lukee musiikki- 
datan muistista ja esittää sen 
havainnollisesti kuvaruudulla. 
Ja kääntäen: musiikkiedilori lu¬ 
kee kuvaruudulta muotoillut 
nuotit ja asettaa niitä vastaavat 
luvut muistiin. Musiikkicditorin 
tulee tietenkin ottaa huomioon 
kaikki musiikkirutiiniin tehdyt 
hienoudet. 

Edellä kuvatun musiikkirulii- 
nin editorissa olisi scuraavat 
osaset: nuotlidata, soundidata, 
arpeggiodata ja jaksottaja. En 
käy tässä erittelemään kaikkia 
mahdollisia asioita, mainitta¬ 
koon vain, että editorin täytyy 
olla mahdollisimman havainnol¬ 
linen ja helppokäyttöinen. Mu¬ 
siikin säveltäminen on tarpeeksi 
vaikeaa muutenkin, ilman edito¬ 
rin epäselvyyksiä. 

Editori kannattaa tehdä ko¬ 
nekielellä, jotta musiikinteko su¬ 
juisi nopeasti. Siihen kannattaa 
laittaa paljon erilaisia inuistin- 
muokkausrutiineita kuten soun¬ 
din kopiointi toiselle alueelle, 
nuottidalan siirtely paikasta toi¬ 
seen, suurien alueiden nollaami¬ 
nen jne. 

Editorin tulee myös pystyä 
soittamaan musiikkidataa sellai¬ 
senaan. Sen tulee myös sisältää 
tallennus- ja latausrutiinit, jotta 
koko sävelmää ei tarvitsisi teh¬ 
dä yhdellä istumalla. Erittäin 
kehittynyt editori näyttää mu¬ 
siikkidataa soiton tahdissa. 

Mikäli musiikkidata on edel¬ 
lä kuvatun kaltainen, eli yhden 
nuotin pituus voi vaihdella 1-3 
muistipaikkaa, tulee eteen li¬ 
säongelmia. Nuottidalan täytyy 
näet olla editoria varten sellai¬ 
nen, että jokainen nuotti vie yh¬ 


tä monta muistipaikkaa, sillä 
muussa tapauksessa nuotteja ei 
pysty selaamaan taaksepäin! 

Jos nuotin pituus on ilman 
editoria yksi tavu, on sen pituus 
editorissa oltava kolme tavua 
(varsinainen plus kaksi tyhjää). 
On siis rakenneltava sellainen 
rutiini joka purkaa nuottidatan 
editorille sopivaksi. Pakkausru- 
tiini puolestaan muotoilee nuot¬ 
tidatan soittorutiinia varten, eli 
ottaa kaikki tyhjät tavut pois. 
Editorilla ci kannata vaivata lii¬ 
kaa päätään ennenkuin varsinai¬ 
nen soittorutiini on valmis. Sii¬ 
hen asti kclpaa kyllä varsin hy¬ 
vin Basicilla tehty koeversio, jol¬ 
la pystyy kokeilemaan soittoru¬ 
tiinin toimivuutta. 

Raster-aika 

Rutiini on sitä parempi mitä vä¬ 
hemmän raster-aikaa se hauk¬ 
kaa. Edellä kuvattuja toiminto¬ 
ja ei ole ihan helppo ohjelmoida 
tosi nopeiksi. Siksi on keksittävä 
keino raster-ajan pienentämi¬ 
seksi. Kun rutiini on ohjelmoitu, 
otetaan selvää mikä osa siitä vie 
eniten aikaa. Yleensä eniten ai¬ 
kaa vie uuden nuotin aloittami¬ 
nen. Jutun juoni on siinä, että 
tämä rutiini voidaan jakaa 
useamman raster-kierroksen 
ajalle. Samaa ci voi tehdä soun- 
divääntörutiinillc. sillä musiikin 
laatu kärsii liikaa. Tämän ope¬ 
raation jälkeen etsitään ohjel¬ 
masta ankaralla silmällä sellai¬ 
sia kohtia, mitkä voitaisiin to¬ 
teuttaa paremminkin. 

Kun on tehnyt kaiken voita¬ 
vansa raster-ajan pienclämisel- 
lc, voi verrata tulosta scuraa- 
vaan: Rob Hubbardin rutiini vie 
kappaleesta riippuen 35-40 ras- 
terlinjaa Jos pääsee tämän ali, 
nostan hattua tosi korkealle! 

Digitointi 

Varsin uusi asia C-64:n musii¬ 
kissa on digitoida soundeja ja 
soittaa niillä varsinaisen melo¬ 
dian ohella. Kun on ohjelmoinut 
rutiinin, voi käydä suunnittele¬ 
maan digitoidun datan soittoru- 
tiinia. 

Digitointihan toimii volume- 
rekisterin kautta. Kun äänenvoi¬ 
makkuutta rumpataan nopeasti 
arvoihin, jotka saadaan suoraan 


-N 

A/D-muuntimesta, syntyy luon¬ 
nollisen kuuloinen soundi. Ai¬ 
noa ongelma on, että dataa täy¬ 
tyy käsitellä todella nopeasti. 

Aivan virheetön soundi saa¬ 
daan kun volumc-rekisteriin po¬ 
kataan kahdeksan kiloa sekun¬ 
nissa. Laskut osoittavat, että tä¬ 
mä onnistuu vain kun näyttö pi¬ 
mennetään. jolloin kone nopeu¬ 
tuu 15 prosenttia. Mutta esi¬ 
merkiksi rumpujen soittamiseen 
ci tarvita kovin suurta nopeutta, 
koska äänenlaadun heikkenemi¬ 
nen ei haittaa niin paljon. Digi¬ 
toiduilla rummuilla saa tosi hy¬ 
vän kuuloista musiikkia, koska 
rytmiryhmä on erillään äänige¬ 
neraattoreista ja melodian soit¬ 
tamiselle jää kolme ääniä. 

Äänenvoimakkuuden nopea 
muuttaminen ei vaikuta äänige- 
neraattoreiden soimiseen, vaik¬ 
ka toisinkin voisi luulla. Digitoi¬ 
dun datan soittamiseen kuluu 
kuitenkin niin paljon aikaa, että 
sitä ei voi ajatellakaan pelin 
taustalle. Korkeintaan tällainen 
musiikki kclpaa pelin alkuruu- 
tuun. Tämän alueen uranuurta¬ 
jana loimi noin kuusi kuukautta 
sitten hollantilainen käyttäjä¬ 
ryhmä The Dutch USA Team. 
He kehittivät Digitoitua dataa 
soittavan Rockmonitor-sarjan, 
jonka viimeisin versio on 4.0. 

Loppusanat 

Vain kokeileminen luottaa mu¬ 
siikissa tulija. Kaikkia rutiine¬ 
ja on koekäytettävä ja muutet¬ 
tava monia kertoja ennenkuin 
ne toimivat parhaalla mahdolli¬ 
sella tavalla. Käy rohkeasti toi¬ 
meen, äläkä masennu vastoin¬ 
käymisistä. Itse olen aloittanut 
oman rutiinini tekemisen viisi 
kertaa alkutekijöistä! 

Ennen ohjelmoinnin aloitta¬ 
mista on syytä kuunnella mui¬ 
den tekemää musiikkia kriitti¬ 
sesti. Yritä ottaa selville millai¬ 
sia soundivääntöjä muilla on ja 
yhdistele kaikki tarpeellinen 
tee omasta rutiinistasi maail¬ 
man paras! 

Jos jotain jäi vielä epäselväksi 
niin kirjoita: 

Jori Olkkonen 
C=lehti 
PL 64 

00381 Helsinki 
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Nyt Info noteeraa käytetyt , toiminta¬ 
kuntoiset Commodore 64/128:t syksyn 
huippukurssiin , kun vaihdat ne uuden 
sukupolven Amiga viissataseen... 

Nyt kannattaa noteerata, mutta nämä 
lisäedut tarjoaa tietenkin vain 


Tietotekniikan 
tavaratalo 












Shoot-’ 

em-up 



Prohibition 

I 

1 ^ j ' * "—-ID 

C-64, ST 


Infogrames. 120,-/164,- 
Ranskalainen Infogrames on 
kääntänyt tapa-kaikki-jotka- 
näet-pclinsä C-64:äänkin. Atari 
ST:n versio hiiriohjauksincen ja 
hyvine grafiikoineen pistää 
miettimään miten käännös on 
onnistunut. Vastaus kuuluu: 
kohtalaisesti. Elämme jonkin¬ 
laista keskinkertaisuuden kulta- 
aikaa, koska todella huonoja tai 
todella hyviä pelejä ilmestyy vä¬ 
hän. 

Prohibition sijoittuu Amerik¬ 
kaan 1920-luvuIIe, kun kieltola¬ 


ki oli voimassa ja väestön ääriai¬ 
nekset rikastuivat salakuljetta¬ 
malla juovuttavaa nestettä ja¬ 
noisille ihmisille. 

Mutta kilpailu alalla on kova. 
Monet joukkiot näkevät väki¬ 
vallan ainoana keinona vallata 
itselleen palan markkinakak- 
kua. Salamurhien ja taistelujen 
lisääntyessä poliisi on voimaton 
ja joutuu hankkimaan palkkaso¬ 
tureita avukseen. Sinä olet yksi 
tästä pahamaineisesta joukosta. 
Thoinpson-konepistooli apunasi 
tehtäväksesi annetaan tappaa 


kaikki rikolliset alueeltasi. Omi¬ 
tuisena yksityiskohtana mainit¬ 
takoon, että pelin mukaan kone¬ 
pistoolissasi on kiikaritähtäin, 
joka ei sovi sellaiseen aseeseen 
lainkaan. 

Toteutus on keskinkertaista. 
(Mitä sitten odotit?) Ruudun oi¬ 
keassa laidassa näkyy kello, jo¬ 
ka kertoo kuinka paljon sinulla 
on aikaa nitistää sinua aseella 
tähtäävä miekkonen. Alareu¬ 
naan ilmestyy nuoli osoitta¬ 
maan maalisi suuntaa, jos hän 
ei ole ruudussa näkyvällä 


alueella. Jos aika loppuu, voit 
vielä yrittää väistää luoteja pai¬ 
namalla jotain nappulaa, mutta 
tälläkin keinolla on rajoituksen¬ 
sa. 

Alkuruudun musiikissa ei ole 
kehumista, eikä äänitehosteista 
voi puhuakaan. Peliin kyllästyy 
hämmästyttävän nopeasti jo 
vaikeudenkin takia. 


Grafiikka: 8 

Äänet: 6 

Kiinnostavuus: 5 

Yleisarvosana: ** 


Petri Teittinen 


lastmssion 


U.S.Gold, 120,-/164,- 
”01et hylkiö...Palauta kunniasi- 
...tuhoa vihamieliset voimat jot¬ 
ka kiusaavat kansaasi. Kunnian 
etsimisesi...on viimeinen tehtä¬ 
väsi” väittää teksti pelin alussa. 
Ja tätä proosaklassikkoa saakin 
ihailla kaaaauuuuuaaaan en¬ 
nenkuin peli alkaa. 

Last Mission on ylhäältä päin 
joka suuntaan scrollaava ampu¬ 
mapeli, jossa tuhotaan viholli¬ 
sen maakohteita. Suurin osa 
näistä antaa mahdollisuuden ke¬ 


rätä lisäaseita. Kun maakohtei¬ 
ta on tuhottu tarpeeksi, voi hyl¬ 
kiö vaihtaa laukauksia ison 
emäaluksen kanssa. Onnistumi¬ 
nen tuo mukanaan pääsyn seu- 
raavaan kenttään. 

Jälkimmäinen tehtävä on oi¬ 
kein mielenkiintoinen peli. Li- 
säaseet ovat tarpeeksi omape¬ 
räisiä ja tuhovoimaisia, jotta 
tappovaisto saa ruokansa. 

Se hyvistä uutisista. Lupaava 
ampumapeli on pilattu amatöö- 
rimäisellä toteutuksella. Spritet 



ovat yksinkertaisesti kamalia, 
scrollaus hyppelehtii. Aluksen 
ohjaus on vain aika kamalaa. 
Alus liikkuu tasavauhtia ja sitä 
ohjataan työntämällä puikkoa 
haluttuun suuntaan. Ei itsea¬ 
siassa mikään paras tapa. Lisäk¬ 
si harmittaa se, että jos poik¬ 
keuksellisesti on saanut tuhot¬ 
tua suurimman osan kohteita. 


C-64, Spe, Ams 

seuraavan aluksen ilmestyessä 
on maasto täysin ennallaan. Tä¬ 
mä on varsin yleinen inhotta¬ 
vuus ampumapeleissä. 

Hyvin totetettuna Last Mis¬ 
sion olisi ollut tervetullut lisä 
S’em-up-klaaniin, mutta tämä 
budjettitasoinen röpellys saa 
jäädä ulos palelemaan. U.S. 
Gold saisi vähän tarkkailla 
omien ohjelmoijiensa tekemisiä. 


Grafiikka: 6 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 7 

Yleisarvosana: ** 

Nnirvi 




Firebird, 109,-/153,- 
Bubble Bobble on jälleen yksi 
kolikkopclikäännös. Taiton al¬ 
kuperäisestä arcadc-pelistä on 
Firebird kääntänyt oikein mu- 
kiinmenevän pomppimispelin. 

Pääosaa esittävät kaksi vei¬ 
keää lohikäärmeenpoikasta, 
Bub ja Bob. Peliä voi pelata 
Mario Brosin tapaan kaksi pe¬ 
laajaa yhtäaikaa, mikä tuo 
hauskuutta tuplaten lisää. Idea¬ 
na on pomppia ilmassa kelluvia 
tasoja hyväksikäyttäen ja elimi¬ 
noida ötököitä, jotka tuovat 
erehdyttävästi mieleen Dig Du- 
gin. 

Lohikäärmeet voivat puhal¬ 
lella kuplia. Kun liikkeessä ole¬ 
va kupla osuu viholliseen, se 
joutuu kuplan sisään eikä voi 


enää liikkua muuten kuin leijai¬ 
lemalla. Kun tässä vaiheessa 
potkaisee vihollista, se alkaa sin¬ 
koilla ympäri ruutua ja pysäh¬ 
tyy viimein jonnekin ja muuttuu 
hedelmäksi. Hedelmien kerää¬ 
minen ei ole välttämätöntä, 
mutta siitä saa pisteitä. Pisteistä 
nahinoiminen on kahden pelaa¬ 
jan versiossa hauskinta! 

Tovin aikaa pelattuani huo¬ 
masin, että kuplien päällä voi 
hyppiä. Kaksi pelaajaa pärjää 
tämän johdosta paremmin kuin 
yksi. 

Silloin tällöin ruutuun il¬ 
maantuu erikoisia esineitä, joi¬ 
den kerääminen johtaa kum¬ 
mallisiin ilmiöihin. Voit esim. 
päästä viisi rataa eteenpäin tai 
saada lisämunakkaita syötäväk¬ 



sesi. Jos kuppaat yhdessä radas¬ 
sa liian kauan, tulee Baron von 
Blubba, joka on tosi ilkeä ötök¬ 
kä! Pelissä on 100 kenttää, joi¬ 
den johdosta puhaltelet kuplia 
vielä ensi kuussakin! 

Pelin alkamisen jälkeen huo¬ 
mio kiinnittyy ensimmäiseksi 
tosi humoristisesti toteutettuun 
grafiikkaan. Lohikäärmeet saa¬ 
puvat paikalle kuplan sisällä 
hullunkurisesti silmiään pyöri- 
tellcn. Kun puhallat kuplan, lo¬ 
hikäärme aukaisee suunsa ja 
paljastaa ainoan hampaansa. 


C-64, Spe, Ams 

Tässä vaiheessa olin kuolla nau¬ 
ruun. 

Ohjelman tekninen toteutus 
on huippuluokkaa. Eniten mi¬ 
nua kummastuttaa se, että kup¬ 
lat ovat merkkejä, eivätkä spri- 
tejä. Niitä voi puhallella tosi 
paljon - vaikka koko ruudun 
täyteen! Lohikäärmeet tottele- 
val kiltisti ohjausta. Bubble 
Bobblen pelattavuus on huippu¬ 
luokkaa. Äänitehosteet ovat ai¬ 
noa miinus tälle hupaisalle viri¬ 
tykselle - ne ovat todellakin vain 
keskitasoa. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 7 

Pelattavuus: 10 

Yleisarvosana: ***** 
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Ocean, 98,-/142,- 
Diktaattori on noussut jälleen 
valtaan. Joten jälleen nimeämä¬ 
tön suurvalta työntää nokkansa 
asioihin, jotka sille eivät kuulu, 
ja lähettää uusimman supemie- 
gatankkinsa tuhoamaan Johta¬ 
jan bunkkeria. 

Ja mikä superlankki se on¬ 
kaan! Perustankin tykit ja kone¬ 
kivääri ampuvat jopa kolmen 
sentin päähän, ja kun vihollisso- 
tilaat ovat yleensä noin kolmen 
ja puolen sentin päässä niin tu¬ 
hovoiman voi vain kuvitella. 


Muutenkin legosotilaat on synk¬ 
ronoitu tankin liikkeisiin. Tulos 
on se, että näytät tankin lisäksi 
ohjaavan lukuisaa sotilaslau- 
maa. Helppohan ne muuten oli¬ 
si jyrätä, mutta tankki liikkuu 
täsmälleen yhtä nopeasti kuin 
jalkamichclkin. 

Taistelukentällä on hajallaan 
isoja kirjaimia, joita keräämällä 
tankkiin saa lisäenergiaa ja li¬ 
säominaisuuksia. Silloin esimer¬ 
kiksi tykkeihinkin saa jo edes 
jonkun verran kantomatkaa. 
Jostain syystä kantomatka näyt¬ 


tää yleensä olevan sama kuin vi- 
hollistankeillakin, joten taitavaa 
joystickin käyttöä tarvitaan. 

Tank on neljään suuntaan 
scrollaava taistelupeli. Grafiik¬ 
ka ci ole mitenkään erinomais¬ 
ta. eikä peli muutenkaan ole 
hääppöinen. Tankin ohjaukseen 
on tarjolla kaksi moodia: toises¬ 
sa torni on kiinteä ja laukoo yh¬ 
täaikaa konckiväärcitä ja tykkiä 
sinne minne nokka näyttää, toi¬ 
sessa Sitä voidaan käännellä ja 
lykkiä laukoa nappuloista. Jäl¬ 
kimmäistä moodia kannattaa 
käyttää vain jos haltuun on jää¬ 
nyt vikkcläsorminen kaveri, yk¬ 
sin pelatessa se on helppo tapa 


C-64, Spe, Ams, 
MSX (tulossa) 

pelata lyhyitä pelejä. 

Ocean on jälleen kerran teh¬ 
nyt pelin, joka ci ole ensimmäi¬ 
senä listalla autioon saareen 
otettavista peleistä. Tiedä sitten 
missä on vika. Rahat kannattaa 
säästää, peli tulee kuitenkin pa¬ 
rin kuukauden sisällä jollain ko¬ 
koelmakasetilla. No Tank You, 
Ocean. 

Grafiikka: 7 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 7 

Yleisarvosana: 

Nnirvi 


Saboteur II 


Durell, 120,-/164,- 

Aikanaan nousi Suomessakin 
myyntihitiksi Saboteur I, jossa 
piti murtautua keskusvalvo¬ 
moon. Nyt pelaaja joutuu nin¬ 
jan kauniin siskon rooliin, joka 
lähtee pelastamaan kyseiseen 
rakennukseen jääneen haavoit¬ 
tuneen veljensä. Samalla pitäisi 
etsiä moneen osaan jaettu tieto- 
konenauha, joka sisältää tärkei¬ 
tä tietoja, jotka kontrolloivat 
diktaattorin ohjuksia. 


Pelin alussa voi valita halua¬ 
mansa vaikeustason. Vaikeutta 
säätelee mm. tietokonenauhan 
palojen määrä, useammat teh¬ 
tävät ja aikarajoitus. Näin on 
päästy eroon Saboteur I:sen 
liiallisesta helppoudesta. 

Päästäkseen diktaattorin ra¬ 
kennukseen on alussa lennettä¬ 
vä riippuliitimellä, päästettävä 
sopivalla hetkellä irti ja pudot¬ 
tauduttava rakennukseen. Etsit¬ 
täessä esineitä ympäri raken¬ 



nusta on vältettävä vartijoita, 
puumia ja tappavia lepakoita. 
Tosin niitä tappamalla saa lisä¬ 
pisteitä. Kun kaikki tarpeellinen 
on kasassa, on etsittävä mootto¬ 
ripyörä ja paettava. 

Saboteur 11 on paljon paran¬ 
tunut sitten ensimmäisen ver¬ 
sion. Koko rakennuskompleksi 
sisältää yli 700 kuvaruutua ja 


C-64, Spe, Ams 

grafiikka on selvää. Äänitehos¬ 
teet rajoittuvat vain muutamiin 
nyrkiniskuihin, mitään musiik¬ 
kia ei ole. 

Peliä voi pelata joko taistelu¬ 
ja mätkimispelinä tai täysverise¬ 
nä seikkailupelinä. Riippumatta 
siitä kumpaa äskeisistä pelityy- 
peistä suosit, tarjoaa Saboteur 
II hyvää ajankulua syysiltojen 
pimetessä. 


Grafiikka: 8 

Äänet: 6 

Pelattavuus: 8 

Yleisarvosana: ★+* 


Kai Becker 


Super Sprint 


Electric Dreams, 120,-/164,- 
Kauan kauan sitten kilpa-ajope¬ 
lit olivat ylhäältäpäin kuvattuja, 
ja niissä pikkuiset autot mönki¬ 
vät ratoja pitkin. Ja vain noin 
kymmenen vuotta myöhemmin 
tuli Super Sprint, jossa pienet 
autot mönkivät ylhäältäpäin ku¬ 
vattuja ratoja pitkin. Sellaista 
on kehitys. 

Itse asiassa Super Sprint on¬ 
kin huomattavasti kehittyneem¬ 
pi. Ratoja on monta, jopa kah¬ 
deksan (väittää mainos, itse en 
löytänyt kuin neljä) ja kaksi 


henkilöä voi ajaa samaan ai¬ 
kaan. Lisänä on avautuvia port¬ 
teja, aukeavia siltoja ja kaikkea 
radalta kerättävää sälää, joista 
saa lisäpisteitä. Keräämällä kol¬ 
me kultaista jakoavainta voi au¬ 
toon asentaa lisäominaisuuksia. 
A rcade versiossa grafiikka on 
tietysti nättiä ja pelikin on haus¬ 
ka, joten eipä ihme että Säh- 
köunelmat tempaisi siitä kotiko- 
neversion. 

Vaan menipä formula met¬ 
sään. Alkuperäisessähän on iso 
ruutu, paljon erilaisia värejä ja 



tarkka resoluutio, puhumatta¬ 
kaan rattiohjauksesta. Kuusne- 
losessa on 16 väriä ja 160 x 200 
resoluutio. Tästä johtuen Super 
Sprint ei oikein näytä hyvältä 
autojenkin ollessa varsin epäsel¬ 
viä pikselikasoja, ja ratti on aina 
ratti eikä joystick. 

Peli itsessään on kuitenkin 
kohtalaisen huvittava, mutta 
vaati kaksi pelaajaa, sillä muu¬ 
ten kyllästymistä ei tarvitse 
kauaa odotella. Yksinpelatessa 
neljää ensimmäistä rataa pää¬ 
see sentään pelaamaan halua¬ 


massaan järjestyksessä. Äänie¬ 
fektejä ei ole, mutta yksinker¬ 
tainen musiikki tekee parhaansa 
ärsyttääkseen pelaajaparkaa. 
Pelin henki on yksinkertainen: 
voittaja jää radalle. 

Ei Super Sprint mikään huo¬ 
no peli ole, mutta se olisi pitänyt 
julkaista budjettipelinä, sillä ai¬ 
nekset eivät sadankahdenkym- 
pin peliin riitä. Gamestarin On- 
Track Racing on sitäpaitsi haus¬ 
kempi. 


Grafiikka: 7 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 6 

Yleisarvosana: *★ 

Nnirvi 
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Microdeal, 290,- 

Amigalle tähän asti saatavilla 
olleet pelit ovat yleensä olleet 
enempi älyyn ja strategiaan 
kuin herkkään liipasinsormccn 
vetoavia. Goldrunner tekee lo¬ 
pultakin oikeutta 32-bittisten 
grafiikalle. 

Pelillä on tuttu tausta eli ih¬ 
miskunta on tuhonnut maapal¬ 
lon saasteillaan. Pako muiden 



a risat... 


aurinkokuntien planeettoja 
myrkyttämään on edessä. En¬ 
nen kuin lähtö onnistuu, täytyy 
avaruuspiraattien suunnattomat 
rcngasmaailmat kuitenkin tuho¬ 
ta, etteivät nämä pääsisi ros- 
moamaan siirtokunta-aluksia. 

Tehtävään valitaan Aurinko¬ 
kunnan paras lentäjä. Maan po¬ 
liiseja ja sotilasvoimia vuosia 
pilkkanaan pitänyt salakuljetta¬ 


en 

□! 


ja Goldrunner. Kukaan ei vain 
kertonut hänelle, että pelioh¬ 
jainta ei voikaan käyttää tosi 
toimessa Amigan kanssa. 

Ohjelma on tavanomaistakin 
tavanomaisempi ammuskelupe- 


Amiga, ST 

li pystyvierityksineen, maa-ja il- 
mamaaleineen sekä bonuskent- 
tineen. Grafiikka on Amigan ta¬ 
paan häikäisevää, mutta pienet 
parannukset siellä täällä, lähin¬ 
nä pelin toimintojen monipuolis¬ 
tamiseksi olisivat tehneet terää. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 7 

Pelattavuus: 6 

Yleisarvosana: 

Jyrki J. J. Kasvi 
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Blazer 


Nexus, 120,-/164,- 
Nexus kokeilee jälleen siipiensä 
kantavuutta tuhoamispclien 
alalla. Edellinen yritys, Hades 
Nebula, ei saanut kovin mairit- 
televia arvosteluja maailmalla, 
multa Blazer yrittää kovasti 
kiillottaa Ncxukscn kilpeä. Ja 
onnistuukin siinä osittain. Idea 
on vanha ja turvalliseksi koettu. 
Isketään pelaaja-parka aluksen 
ohjaimiin ja lyödään vastapuo- 




lelle loppumattomat määrät eri¬ 
laisia ötököitä. Mutta koska 
ideasta alkoi uupua potku, täy¬ 
tyi jotain uutta keksiä. 

Viimeisimmät ammuntapelit 
ovat alkaneet matkia Nemesis- 
arcadepeliä antamalla pelaajal¬ 
le mahdollisuuden muuttaa 
alustaan matkan varrella. Ke¬ 
räämällä tietynlaisia ikoneja 
pystyy alukseen lisäämään vaik¬ 
kapa tehokkaammat moottorit 


tai ärjymmät aseet. Blazer hyp¬ 
pää trendiin mukaan kohtalai¬ 
sella menestyksellä. Grafiikka 
on komeaa, mutta vain tausto¬ 
jen osalta. Itse alus häviää taus¬ 
toihin huonojen värivalintojen 
takia, eivätkä päälle vyöryvät 
vihollismassatkaan niitä kaik¬ 
kein parhaimmin suunniteltuja 
ole. 

Musiikki on mainitsemisen 
arvoista. Kolme eri kappaletta 
ja kaikki ovat lisäksi erittäin 
korkeatasoisia. Kappale, joka 
alkaa soida kun pelaaja heittäy¬ 
tyy taisteluun, on erikoisen in¬ 
nostava ja antaa Tcrminator- 
joystickiä pitävälle kädelle uut¬ 
ta puhtia. Pelin aikana kannat¬ 
taakin pitää musiikki päällä, 
koska äänitehosteiden suunnit- 


C-64 

telu on jäänyt taka-alalle pelin 
audio-puolta tehtäessä. 

Tyylikäs alkuruutu ja hyvä 
musiikki antavat tulitussormellc 
aihetta aloittaa peli vauhdilla. 
Kauniit taustat ja innostava toi¬ 
minta pitävät kiinnostusta yllä 
hyvän aikaa, mutta epäselvät 
ikonit ja rumat spritet tekevät 
lopulta temppunsa ja virtanap- 
pula saa kenkää. Nexus paran¬ 
taa koko ajan, seuraava julkaisu 
voi olla jo hyvä. 

Grafiikka: 8 

Äänet: 9 

Kiinnostavuus: 7 

Yleisarvosana: **★ 

Petri Teittinen 


TERRORPODS 


Psvgnosis, 270,- 
Loistavan Barbarianin jälkeen 
oli aihetta odottaa Psygnosikscn 
seuraavaa julkaisua. Kolme en¬ 
simmäistä peliä menivät penkin 
alle, mutta pelien taso on ollut 
koko ajan noususuuntaista. Jos¬ 
tain syystä tämä nousujohtei¬ 
suus kuitenkin päättyy Terror- 
podsiin. Terrorpods on pohjim¬ 
miltaan vain kolmiulotteinen tu- 
hoamispcli, johon on sotkettu li¬ 
säksi mineraalien vaihtamista. 

Juoni on seuraavanlainen: As¬ 
teroidi Colian on täynnä rikkai¬ 
ta mineraalialucita. Mineraale¬ 


ja, joita ei saa mistään muualta 
maailmankaikkeudesta, on kai¬ 
vamassa päivänvaloon kymme¬ 
nisen yhdyskuntaa. Eräänä päi¬ 
vänä Imperiumin emäalus aset¬ 
tuu kiertoradalle ja lähettää so¬ 
tajoukkonsa valtaamaan asteroi¬ 
din ja tehtaat rakentaakseen 
siellä itselleen Terrorpodeja, ää¬ 
rimmäisiä tuhokoneita. 

Maasi hallitus antaa sinulle 
käskyn soluttautua planeetalle 
ja varastaa Tcrrorpodicn kom¬ 
ponentteja, jotta he voivat tut¬ 
kia miten nämä tuhokoneet on 
valmistettu ja miten ne voidaan 


tuhota. Pelin alussa olet juuri 
laskeutunut aluksellasi asteroi¬ 
dille. 

Grafiikka on 16-bittisillc tun¬ 
nusomaista, tarkkaa, värikästä 
ja nopeaa. Maiseman eri osat 
liukuvat ruudun poikki eri no¬ 
peuksilla, mikä antaa loistavan 
vaikutelman perspektiivistä. 
Animaatio on huippuluokkaa, 
joskin animoitavat esineet ovat 
pieniä. Musiikkia ci pelissä ole, 


Amiga, ST 

mutta digitoidut efektit korvaa¬ 
vat sen puutteen hyvin. 

Kuulostaa upealta, eikö? Ai¬ 
van, ja se näyttääkin upealta. 
Mutta pelistä puuttuu se jokin, 
joka nostaisi sen viikkoja pelat¬ 
tavien megapelien tasolle. To¬ 
teutuksessa ei ole vikaa, hiirioh¬ 
jaus toimii hyvin ja näppäimis- 
tötoiminnot ovat loogisia, mut¬ 
ta... Prameasta ulkokuoresta 
huolimatta Terrorpods on ly¬ 
hyesti sanoen tylsä ja pitkästyt¬ 
tävä. Sääli. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 9 

Kiinnostavuus: 6 

Yleisarvosana: ★★★ 

Petri Teittinen 
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IMPLOSION 


Cascade Games, 120,-/164,- 
Lähes jokainen uskoo, että on 
olemassa salattuja tai korkeam¬ 
pia voimia. Nyt tämä joku tai 
jokin on luonut planeetan, joka 
on törmäämässä maahan. 

Kuten tavallista sinut vali¬ 
taan maapallon viimeisenä toi¬ 
vona (voivatko asiat todella olla 
niin surkeasti?) epätoivoiseen 
tehtävään tuhota tämä uhkaava 
taivaankappale. Viimeisessä 


XJf> 


viestissä jonka saat lukee: "Hy¬ 
vää onnea.sitä kyllä tarvit¬ 

set!”. 

Tarkoituksenasi on tuhota 
kaikki planeetan energiakennot. 
Planeetta on jaettu moniin 
alueisiin ja tietyn alueen kennot 
tuhottuasi sinulla on 10 sekun¬ 
tia aikaa ehtiä siirtolaitteeseen 
tai kuolet. Lennellessäsi voit 
myös tuhota muita kennoja, 
joista tällöin lähtee liikkeelle 




neljä kapselia. Niistä tietyn vä¬ 
riset antavat lisävarusteita ja 
toiset tappavat sinut. 

Kapseleita kerätäksesi joudut 
sukeltamaan päätason alapuo¬ 
lelle ja menetät helposti ener¬ 
giaa, jos törmäät seiniin tai ris¬ 
tikkoon. Mitä nopeammin on¬ 
nistut tämän kaiken tekemään 
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sen paremmat pisteet saat. 

Implosionin grafiikka on väri¬ 
kästä ja kaunista. Kaikki spritet 
liikkuvat nopeasti ja sulavasti 
siistin taustagrafiikan päällä. 
Pelattavuudeltaan se on suhteel¬ 
lisen mielenkiintoinen ja on yksi 
nopeimpia tällä hetkellä saata¬ 
vissa olevista shoot’em up-pe- 
leistä. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 8 

Pelattavuus: 8 

Yleisarvosana: 


L.E.D. 


Starlight Software, 
120,-/164,- 

On vuosi 2379. Maapallomme 
energiavarat ovat synkistä ny- 
kyennusteista huolimatta riittä¬ 
neet näin pitkälle. Nyt on kui¬ 
tenkin sähkövirta lopussa ja rak¬ 



lUiiiUHLK 
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kaita tietokoneitamme uhkaa 
kauhea kohtalo... Ajatelkaa nii¬ 
tä vieroitusoireita, kun emme 
voi enää tuijottaa yökausia mo- 
nitorcihimme ja pelata tätä pe¬ 
liä! 

Kaikkiaan 37 maailmasta on 
löydetty huomattavia energia¬ 
varoja ja niinpä pitäisi rakentaa 
hilamaiset väylät niiden välille. 


Valittuasi kohdemaailman ja 
tehtävään sopivan droidin kol¬ 
mesta mahdollisesta, siirrytään 
taistelukentälle. Jokaisesta kol¬ 
miulotteisesta maailmasta pitää 
löytää neljä energiakapselia, jot¬ 
ka on sijoitettu eri puolille laa¬ 
jaa pelikenttää. Samalla voi ke¬ 
rätä bonus-kirjaimia ja tuhota 
robottigencraattorcita, joka to¬ 
sin hurjistuttaa vielä hengissä 
olevat robotit. Kaikki kapselit 
löydettyäsi voit siirtyä scuraa- 
vaan maailmaan ulosmcnoau- 
kon kautta. 

Koko pelin selvittämistä var¬ 
ten on yksi tunti reaaliaikaa. Jo¬ 
kainen putoaminen pelialueelta 
kuitenkin vähentää tätä aikaa 
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minuutilla. Kuoleman voi ai¬ 
heuttaa myös energian loppumi¬ 
nen, törmäys vihollisrobottiin 
tai putoaminen happoaltaasccn. 

Red Led on suunnattoman 
laaja peli. Sen selvittäminen on 
haaste, johon kannattaa vastata. 
Varsinkin ohjaussysteemi on 
mainitsemisen arvoinen, sillä 
niin joustava ja mukava se on. 
Tässä pelissä on sitä jotakin! 

Grafiikka: 9 

Äänet: 6 

Pelattavuus: 9 

Yleisarvosana: 


\ 
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Ariolasoft, 120,-/164,- 
”Eat plutonium death, you dis- 
gusting alien weirdos!”, karjuin, 
kiepsautin Tahtiketun ylösalai¬ 
sin ja annoin tähtäimessä näky¬ 
välle alukselle viimeisen voite¬ 
lun koukistamalla liipaisinsor- 
meani. Pienellä liikkeellä etsin 
seuraavan vihollisen näkökent¬ 
tääni ja valmistauduin kylvä¬ 
mään kuolemaa hänenkin suun¬ 
taansa. Vilkaisu energiapank- 
kien suuntaan varmisti oletukse¬ 
ni siitä, että aseiden energia oli 
vähissä. "No, viisas antaa vä¬ 
hästäänkö”, ajattelin... 


Kaikkihan toki muistavat vie¬ 
lä Skyfoxin ja Arcticfoxin. Star- 
fox on olevinaan niille jatkoa. 
Erona on vain se, että Starfoxin 
on ohjelmoinut joku saksalainen 
heppu, eikä amerikkalainen 
Electronic Arts. Ja eron huo¬ 
maa. Järkyttävin perusmoka 
Slarfoxissa on reagointi joystic- 
kin liikkeisiin. Kun työnnät 
joystickiä eteenpäin, oletat tie¬ 
tysti että alus syöksähtää alas¬ 
päin. Ketut! Starfox horjuu kai¬ 
ken järjen vastaisesti ylöspäin, 
eikä tähän päinvastaiseen oh¬ 
jaukseen totu millään. 



Peli sijoittuu Hyturian aurin¬ 
kokuntaan, jota suojelee Rubi- 
con, eräänlainen suojakenttä. 
Rauhanomaisen rinnakkaiselon 
keskeyttää viesti Rubiconin 
murtumisesta ja yhdeksännen 
planeetan tunkeutumisesta au¬ 
rinkokuntaan. Tehtäväksesi an¬ 
netaan tuhota tunkeilijat. Peli 
on tungettu täyteen erilaisia toi¬ 
mintoja asejärjestelmien vaihta¬ 
misesta kolmiulotteiseen kart- 
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taan. Sekamelskasta pääsee silti 
selvyyteen syventymällä ohjei¬ 
siin. 

Grafiikka on rumaa ja spritet 
ovat erittäin huonoja. Musiikki 
menettelee, mutta äänitehosteet 
ovat kurjia. Eri toimintojen ko¬ 
keileminen kiinnostaa jonkin ai¬ 
kaa, mutta aivoton ammuskelu 
ei jaksa pitää mielenkiintoa yllä. 
Starfox II:kin on kuulemma tie¬ 
dossa, toivottavasti se on parem¬ 
pi. 

Grafiikka: 6 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 6 
Yleisarvosana: ** 

Petri Teittinen 


















Sikoja kerrakseen 
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NIGHT ON THE TILES 


Firebird, 98,-/142,- 

Kissa? Tietokonepelissä 1 ? Ja vie¬ 
läpä Firebirdin pelissä? Kas kun 
ei vielä kumisaapasta, vaselii¬ 
nia, sivcllintä ja pckonimakka- 
ran palasta. Pelin latauduttua 
homma kuitenkin selviää, alku- 
ruudussa ilmoitetaan selvästi et¬ 
tä pelin onkin tuottanut Odin, 
joka ei aikaisemminkaan ole 
liiemmin yllättänyt peliensä laa¬ 
dulla. Ideana on yksinkertaisesti 
se, että ohjaat kulkukissaa, joka 
on liian tyhmä mennäkseen 
naukumaan herttaisten täti-ih- 
misten oville. Tuloksena on tie¬ 


tysti nälkiintyminen ja sapuskaa 
on saatava, vaikka henki menisi. 
Ja tässä pelissä meneekin, kaik¬ 
ki yhdeksän. 

Jokaisessa korttelissa sinun 
on kerättävä neljä kalanruotoa 
ja lisäksi katu suorastaan vilisee 
maukkaita hiiriä. Kerättyäsi 
ruodot voit julistaa korttelin 
osaksi reviiriäsi, mutta varo 
korttelin päässä asuvaa herra 
Brovvnia, joka inhoaa kissoja. 
Muita vaaroja ovat pisteliäät sii¬ 
lit ja kamikazemaisia syöksyjä 
tekevät pöllöt. Vaarallisin vihol¬ 
lisesi on kuitenkin kirppu. Kun 



sellainen löytää oman kodin kul¬ 
taisen turkistasi, et saa karistet¬ 
tua sitä mitenkään. 

Grafiikka on keskitason ylä¬ 
puolella ja katin animaatio on 
onnistunut hyvin. Siilejä on erit¬ 
täin vaikeaa erottaa hiiristä, jol¬ 
loin potentiaalinen namupala 
osoittautuukin erittäin vaikeasti 
sulavaksi. Musiikki on hieman 
sekavaa, eikä sitä kuuntele ilok¬ 
seen. Mutta eipä kuuntele kisso¬ 


jen naukumistakaan, joten kap¬ 
pale sopii peliin hyvin. Äänite¬ 
hosteet ovat niukkoja ja harvas¬ 
sa. Peliä pelaa jonkin aikaa tu¬ 
tustuakseen siihen paremmin, 
multa sitten kiinnostus lopah¬ 
taa. Joystick-ohjauksen lisäksi 
osa toiminnoista täytyy hoitaa 
näppäimistöltä, mikä ei pelin tii¬ 
mellyksessä oikein onnistu. 

Odin on ylittänyt itsensä, 
mutten silti tajua miksi Firebird 
on langennut tällaiseen tuottee¬ 
seen. Alkavatko ideat loppua 
heiltäkin? 

Grafiikka: 8 

Äänet: 6 

Kiinnostavuus: 7 

Yleisarvosana: *** 

Petri Teittinen 


Firebird, 98,-/142,- 

Miltä sinusta tuntuisi, jos olisit 
haaksirikkoutunut saarelle ja ta¬ 
vannut maailman ihanimman 
typykän? 

Mutta juuri kun luulit joutu- 
vasi uhraamaan tietokoneesi 
rakkautesi vuoksi (missä ovat 
naispuoliset tietokoneharrasta- 
jat??), hirviötohtori Graves kid- 
napp 
set, 
kur 
lähtie 

jauhosäkkikummit 
ka. 




Pelottomana sankarina 
ainakin melkein...) lähdet 
mään ”tiskikon 


ta. Jokainen rak— v .. 
lava huolellisesti, sillä niistä 
tyy aseita, jotka ovat pelin 


kaisun kannalta välttämättö¬ 
miä. 

Tässä piilee yksi pelin haitta¬ 
puolista, sillä se on vähän liian¬ 
kin laaja. Pitemmän päälle 
pelkkä vaelleleminen ja am¬ 
muskelu kyllästyttää. 

Ohjaustuntuma on melko 
epämääräinen, sillä hahmosi 
hyppii oudosti ja törmätessäsi 
Ha. Sen 
kaik- 
uun- 

Scary Monsters on keskinker¬ 
tainen elämys räiskintäpelien 
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suuressa valikoimassa. Grafiik¬ 
ka on tavanomaista vaikka erot 
pelin eri osissa ovat suuret. Mu¬ 
siikki on pirteää mutta valitetta¬ 
vasti se ei soi samalla kun pe¬ 
laat. Puolitiessä olevasta toteu¬ 
tuksesta huolimatta idea on hy¬ 
vä. 


Grafiikka: 

Äänet: 

Pelattavuus: 

YTeisarvosana: 


7 

8 
7 

Kai Becker 


Hmrtobea 
Comptefc Bastard 


Virgin, 120,- 

Kerrankin peli, joka säväyttää 
jo pelkällä nimellään! Nimensä 
mukaisesti tämä peli tarjoaa ti¬ 
laisuuden sikailla oikein olan ta¬ 
kaa. 

Nimesi on Ade, sikojen sika. 
Sinut on kutsuttu laitakaupun¬ 
gin juppikemuihin. Nämä bileet 
alkavat sinua kuitenkin tavan 
mukaan jurppia ja päätät lyödä 
läskiksi. Tarjolla on useita vaih¬ 
toehtoja: voit heitellä ja hajoit¬ 
taa esineitä, kaataa jugurttia 
neiti Helenin kaula-aukkoon, 
ryypätä, rällätä ja picrcskellä. 
Tehtävänäsi on pilata kaikkien 


päivä epäsosiaalisella toiminnal¬ 
lasi ennenkuin juhlat ovat ohi. 

Pelaaminen tapahtuu tikulla. 
Näyttö koostuu kahdesta kuvas¬ 
ta, jotka näyttävät huoneet eri 
suunnista. Suunnat voi määrätä 
itse. Ohjelma on siitä ällistyttä¬ 
vä, että se muistaa kaikkien esi¬ 
neiden ulkonäön ja sijainnin kai¬ 
kista mahdollisista suunnista. 
Aluksi tämä ”3-D” systeemi 
tuntuu hankalalta, multa ajan 
mittaan se muuttuu erittäin vel¬ 
muksi tavaksi esittää pelialue. 

Grafiikka on yksiväristä hi- 
resiä. Kaikki juhlissa olijat liik¬ 
kuvat "ajatuksella” eivätkä ryn- 



täile edestakaisin kuin space in- 
vaderit. Kun törmäät johonkin 
esineeseen ja painat fireä, peli 
ilmoittaa kyseisen henkilön tai 
esineen nimen ja esittää toimin¬ 
tavaihtoehdot, esim. Search, 
Throvv, Smash, Pour, Eat etc. 

Ruudun vasemmalla ja oi¬ 
kealla sivustalla sijaitsevat 
Drunkometer ja Smellometer. 
Ne ilmoittavat humalatilasi ja 
sen kuinka paljon haiset. Teke¬ 
mällä mahdollisimman ilkeitä 
kepposia karttuu pistetili, jota 
nasevasti kutsutaan Bastard 
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Pointseiksi. Velmuillessasi tar¬ 
peeksi syttyy alareunaan kirjai¬ 
mia sanasta Complcte Bastard. 
Kun kaikki kirjaimet palavat, 
olet Master of the Bastards eli 
kusipäiden kuningas. 

Peli kaikessa yököttä vyydes- 
sään ja sikamaisuudessaan on 
mielenkiintoinen kokemus. Eh¬ 
kä hiukan brutaali, mutta mie¬ 
lenkiintoinen. En suosittele 
Complete Bastardia kaikkein 
pienimmille, mutta vanhemmat 
joystickinvemputtajat saavat 
varmasti hupia pitkäksi aikaa! 

Grafiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 9 
Yleisarvosana: *** 

Jori Olkkonen 
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Commodore 64 



h5 JliL ACTION COMPUTER HITS A 


Amiga 




Sij;« 

Peli 

Tuottaja 

hinta noin 

1 

Silent Service 

Microproce 

290- 

2 

Tcrrorpods 

Psygnosis 

270,- 

3 

Barbarian 

Psygnosis 

270- 

4 

Defcndcr of the Crown 

Mindscape 

290,- 

5 

Starglidcr 

Rainbird 

270- 

6 

Knight Orc 

Rainbird 

230- 

7 

Super Huey 

U.S.Gold 

230,- 

8 

Karate Kid 11 

Microdeal 

270.- 

9 

Goldrunner 

U.S.Gold 

295- 

10 

Arazok’s tonib 

Aesis 

369,- 

11 

Guild of Thicves 

Rainbird 

295,- 

12 

S.D.I 

Mindscape 

290- 

13 

World Gamcs 

Epy* 

290- 

14 

Phantasie III 

U.S.Gold 

295,- 

15 

Silicon Dreams 

Rainbird 

230- 



Sija 

Peli 

Tuottaja 

hinta noin k/d | 

1 

Track’n Field 

Konami 

120,-/164,- 

2 

Super Sprint 

Electric Dreams 

120,-/164,- 

3 

Live Animo 

Ocean 

120,-/164,- 

4 

Last Ninja 

System 3 

120,-/164- 

5 

Qucdex 

Thalamus 

120,-/164,- 

6 

Tai-Pan 

Ocean 

98,-/142,- 

7 

Microrhyihm + 

Firebird 


8 

Gunship 

Microprose 

164,-/220- 

9 

Acc 11 

Cascade 

120,-/164- 

10 

X-15 Alpha Mission 

Activision 

120,-/164- 

II 

Renegadc 

Imagine 

98,-/142,- 

12 

Pirates! 

Microprose 

164,-/220,- 

13 

Epyx Epics 

Epyx 

120,-/164,- 

14 

Kickstart II 

Mastertronic 

39,-/ - 

15 

Summer Gold 

U.S.Gold 

120,-/164- 

16 

Barbarian the Warrior 

Palace 

120,-/164- 

17 

Living Daylights 

Domark 

120,-/164- 

18 

Bubblc Bobblc 

Firebird 

109,-/153- 

19 

Deathvvish III 

Gremlin 

120,-/164- 

20 

Indiana Jones 

U.S.Gold 

120,-/179,- 

21 

Revs+ 

Firebird 

120,-/179,- 

22 

Silent Service 

Microproce 

120,-/164,- 

23 

Watcrpolo 

Gremlin 

120,-/164,- 

24 

r 1^2 

Mind Gamcs 

120,-/164, 

25 

Tank 

Ocean 

98,-/142,- 

26 

Dr. Livingstonc ... 

Alligata 

120,-/164,- 

27 

Jack the Nippcr II 

Gremlin 

120,-/164,- 

28 

Implosion 

Cascade 

120,-/164,- 

29 

Exolon 

Hewson 

109,-/153,- 

30 

Salomoni Key 

U.S.Gold 

120,-/164- 

31 

Mega Apocalypse 

Martcch 

120,-/164,- 

32 

6pak Voi 11 

Elite 

120,-/164- 

33 

Sabotcur II 

Durell 

99,-/120- 

34 

4 Action Hits 

Action 

98,-/142,- 

35 

World Class Leaderboard 

U.S. Gold 

120,-/164,- 

36 

Evening Star 

Hewson 

109,-/159- 

37 

Bismark 

SSI 

120,-/179,- 

38 

The Tube 

Quicksiiva 

109,-/153- 

39 

Spy vs. Spy Hl 

First Star 

120,-/164,- 

40 

Star Games II 

Gremlin 

120,-/179- 

41 

Nemesis the Warlock 

Martech 

109,-/153,- 

42 

Auf Wiedcrschcn Monty 

Gremlin 

120,-/164,- 

43 

How to be a Complete .. 

Virgin Games 

120,-/ - 

44 

Wonderboy 

Activision 

120,-/164,- 

45 

Cyborg 

CRL 

120,-/164,- 

46 

Defender of the Crovvn 

Mindscape 

—/179,— 

47 

Prohibition 

Inlbgramcs 

120,-/164, 

48 

Red L.E.D. 

Starlight 

120,-/179,- 

49 

Convoy Raidcr 

Gremlin 

120,-/164,- 

50 

Scary Monsters 

Firebird 

99,-/ - 
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TINA TURNER BKEAKfcVElö 


50773 


Lea Laven 


50856 


50765 


RIKI SORSA 


21873 


21725 


50427 


HEAHTBE. 


50963 


MSL&. KIM 52555 


52407 


OPEDA\ El OÖ VALOA 52720 


TALitlNS 


(4®=; Jamppa • Tähdet. 


22202 


52670 


CLAUDIA. KIVISYDÄH 52449 


51938 


In The Middle 01 Nowhere 


I WHITESMKESH 


SLEEPY SLEEPEF 

SINGS MATTI JA TEPPO 


|©% Wttingcrew' 


eppu NORnaau 


AlbHXH 


STEPHANIE 

LIVE YOUR LIFE 


30N JOVI 

SUPPERY WHEN WET 


50609 


PAUL SIMON 

CBACEWIP _ 


51094 


DAVID BOWIE 

NEVER LET ME DOWN 


3| IGGYPOP 

il BLAH-BLAH-BLAH 


DEEP PURPLE 
THE HOUSE OF BLUE UGHT 




taileV ^Sle' 

kaupan pa alVe 


2 alkuperäisäänitettä 
1 % mk/kpl 

I (+postiti 


^postituskulut) 


Näin Listaklubi toimii: 

Saat 3-4 viikon välein Klubilehden. Siinä 
esitellään pop/iskelmämusiikin "kuu¬ 
kauden" listahuippu, jonka saat aina vä¬ 
hintään 25 % suositushintaa edullisem¬ 
min. Se toimitetaan Sinulle automaatti¬ 
sesti, ellet määräaikaan mennessä pe¬ 
ruuta tai vaihda sitä toiseen. Voit erota 
klubista milloin haluat. Liittymistuottei- 
den mukana saat täydellisen selvityksen 
klubieduista ja sen toimintasäännöt. 


SAASTAT nyt 
yli 100;- 

+ jatkossa 

<#25 % 


Tämä on mahtava 
paljousalennus 
Sinulle jo etukäteen, 
kun liityt Listaklubin 
jäseneksi ja ostat 6 
tuotetta jäsenaika- 
nasi. Nekin saat 25 % 
edullisemmin! 


Leikkaa kjjponki irti ja postita jo tönöäni 


Kyllä! 


Haluan tutustua 10 päivää 

sitoumuksetta Listaklubiin 


Tilaan alle merkitsemäni äänitteet liittymishintaan vain 13 mk/kpl. 
Lisäksi saan nopean vastaajan etuna yllätyslevyn/kasetin. 

7%. 

e 


0 






0 






Kasetit, numero 


0 






o 







LP-levyt, numero 

D Liityn popmusiikin osastoon D Liityn iskelmämusiikin osastoon 


Myös jatkossa saan listahuiput aina 25% 
normaalihintoja edullisemmin. Hintoihin 
lisätään postituskulut, 

12,50 mk/1-3 LP-levyn tai kasetin lähetys. 


LISTAKLUBISSA on kaksi osastoa: pop¬ 
musiikin osasto ja iskelmämusiikin osasto. 
Voin valita mihin osastoon haluan kuulua 
ja saan silloin tämäh osaston 'kuukau¬ 
den' listahuipun. Joka jäsenlehdestä voin 
vapaasti tilata myös muita LP-l©vyjä toi 



kasetteja. 


Nimikirjoitus (olle 18-vuotiaolto holhoojan) 


Puh. 

Nimi tekstaten 

Syntymäaika 


Jakeluosoite 



Postinumero ja -paikko 

i i i i i 1 




Listaklubi 


maksaa 


posti¬ 


maksun 


Vastauslähetys 
Hki 38, lupa 192 


+ LISTAKLUBI f 

PL 140 

00003 HELSINKI 


089—746—2269 


Kuslanloia: OY FAZERIN MUSIIKKIKERHO AB 
Takomolle 3 A. 00380 HELSINKI 
Puh. ,90)5601811 





































































































































































































